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RESUMEN EJECUTIVO

Las nuevas tecnologias han transformado el &mbito educativo y el proceso de
ensefianza aprendizaje, por lo tanto, los docentes deben adaptarse a las innovaciones
educativas y metodologias, como la gamificacién que implementan herramientas
digitales acordes a los estudiantes del nuevo milenio, con el fin de garantizar la
calidad educativa y aprendizaje significativo. El objetivo de la investigacion fue
beneficiar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura,
mediante el uso de herramientas digitales educativas gamificadas para optimizar el
desarrollo de la comprension lectora en el Subnivel Basica Superior de la
Institucion Educativa Ernesto Che Guevara. El disefio de investigacion es cuasi-
experimental, pues se trabajo con dos grupos pre establecidos denominados control
y experimental. En la muestra participaron 30 adolescentes ecuatorianos entre 13 y
15 afios de edad que corresponden a noveno y décimo afo, a los cuales se aplicé un
pre y pos test ad-hoc elaborado especificamente para evaluar y obtener datos de esta
investigacion y 13 docentes de la institucion de los cuales, se adquirio datos de
ensefianza en el area especifica. Para determinar los resultados en los dos grupos
respecto al rendimiento académico, se realiz6 una T Student de muestras
emparejadas que evidencid la diferencia en los grupos de acuerdo a la intervencion
de un disefio instruccional ADDIE, elaborado con herramientas digitales
gamificadas aplicado al grupo experimental, demostrando su efectividad y
beneficios en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de lengua v literatura.
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ABSTRACT

New technologies have transformed the educational environment and the
teaching-learning process. Therefore, teachers must adapt to educational
innovations and methodologies, such as gamification that implement digital tools
according to the students of the new millennium, to guarantee academic quality and
meaningful learning. The objective of this research was to benefit the teaching-
learning process in the area of Language and Literature through the use of gamified
educational digital tools to optimise the development of reading comprehension in
the Upper Basic Sub-level in Ernesto Che Guevara Educational Institution. The
research design is quasi-experimental since we worked with two pre-established
groups called control and experimental. The sample included 30 Ecuadorian
teenagers between 13 and 15 years old, corresponding to the ninth and tenth year,
to whom an ad-hoc pre and post-test were explicitly applied designed to evaluate
and obtain data from this research; also, 13 teachers from the institution were
included, and data was acquired according to the specific area. In order to determine
the results in the two groups regarding academic performance, a Student's T of
paired samples was carried out, which showed the difference in the groups
according to the intervention of an ADDIE instructional design, elaborated with
gamified digital tools applied to the experimental group, demonstrating its
effectiveness and benefits in the teaching-learning process in the area of language
and literature.

KEYWORDS: Reading comprehension, teaching-learning, gamified digital
tools.
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INTRODUCCION
Importancia y Actualidad

En el mundo globalizado todos los ambitos de la sociedad se han visto
atravesados por la tecnologia y las herramientas comunicativas e informativas, en
este caso la educacion no es la excepcion. EI &mbito educativo se enfrenta al reto
acelerado de innovar con nuevas propuestas metodoldgicas, métodos, técnicas y
herramientas mas acordes al nuevo milenio que se involucren en el mundo digital.
A raiz de esta necesidad surgen varias interrogantes, sobre el adecuado proceso de
ensefianza aprendizaje en el aula de clases y la resistencia de varios profesionales
al cambio de sus recursos educativos tradicionales a tecnoldgicos, mas acordes a
los tiempos actuales. En este panorama los docentes se enfrentan al reto de
actualizarse constantemente, para cumplir con las expectativas de la sociedad red y

una juventud que va creado sus propios espacios de aprendizaje.

En Ecuador el Curriculo de los niveles de educacién obligatoria 2016 para
corresponder con la sociedad ecuatoriana actual, aborda aprendizajes de las areas
de conocimiento de Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales, Lengua Extranjera, Educacion Fisica y Educacién Cultural y Artistica. Sin
embargo, desde el afio 2000 el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa
(INEVAL) aplica pruebas para medir el nivel de destrezas adquiridas de los
estudiantes que estan proximos a terminar un subnivel y principalmente en
adolescentes de 15 afios. Estas evaluaciones se enfocan en las habilidades de
lectura, matematicas y ciencias, donde Ecuador en el 2017 en sus resultados
presentados en el siguiente afio, 2018 en el campo de la lectura alcanzé el nivel

minimo.

La presente investigacion surge de la preocupacion e incertidumbre de
comprender los procesos de ensefianza aprendizaje, que mejoren la calidad
educativa en la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara en el area de lengua y
literatura, particularmente en el subnivel de Basica Superior, aplicando
herramientas digitales educativas gamificadas. En este caso particular para superar
los retrasos y vacios en el desarrollo de una de las macro-destrezas (escuchar,

1



hablar, leer y escribir) de la asignatura como es la lectura y esencialmente enfocada,
en la comprension lectora de subniveles anteriores al mencionado. La metodologia
a implementar es la Gamificacion aludida por primera vez por Nick Pelling en el
2002, que ayuda a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje a través de los

elementos del juego, siendo una buena alternativa.

Por este motivo la investigacion recoge varios pensamientos sobre el proceso
de ensefianza aprendizaje, la metodologia gamificacion aplicada a la educacion y
las herramientas digitales educativas. Esto permitira identificar los aciertos y
ventajas al momento de aplicar las herramientas digitales gamificadas, tanto para la
educacion virtual actual y la educacién presencia. La investigacion aborda un eje
fundamental que es el proceso de ensefianza aprendizaje en el desarrollo de la
comprension lectora y sus niveles, en la Educacion General Basica Superior. Es asi
que el trabajo consta de un marco tedrico, un marco metodolégico, analisis de datos

y proyecto de aplicacion.
Justificacién

En el Ecuador cuando se menciona la calidad educativa aparecen varias
interrogantes, principalmente alrededor del proceso de ensefianza aprendizaje y el
papel protagonista que tiene un docente con respecto a este tema. El educador debe
estar en una constante actualizacion en sus habilidades y conocimiento de
ensefianza que corresponda a las necesidades actuales de sus estudiantes, para
cumplir con las destrezas encomendadas en cada subnivel de acuerdo al Curriculo
Nacional 2016. También se debe tomar en cuenta que en las evaluaciones Pisa D
aplicadas por el INEVAL en el afio 2017, en la destreza de lectura los estudiantes
evaluados en edades hasta 15 afios correspondientes al subnivel Basica Superior y
Primero de Bachillerato, obtuvieron un promedio de 409 puntos, es decir un nivel
2 considerada como el minimo de competencia. Aunque los resultados obtenidos
son superiores a la media, comparada con otros paises que se aplican estas
evaluaciones, aun es un porcentaje bajo. A esto se debe considerar en este resultado,
que cerca del 38% del total de estudiantes evaluados se ubican en el nivel 1, pues

no alcanzan el nivel basico de desempefio (Instituto Nacional de Evaluacion



Educativa, 2018). En definitiva, solo el 49% del total de estudiantes en Ecuador

alcanzaron el nivel 2 y el 51% auln se encuentran en un retraso acorde a su edad.

Esta investigacion impulsada por el motivo antes expuesto, se centra en el
subnivel Basica Superior con un rango de edad entre 12 y 15 afios, pues es la
culminacion de la formacion de la Educacion General Bésica y la antesala para el
Bachillerato. Se toma como area esencial Lengua y literatura, ya que es la que
trabaja el desarrollo de la inteligencia Linguistica dividida en cuatro macro
destrezas segun el Curriculo Nacional 2016, de la cual la investigacion se enfocaré
en la Lectura, esencialmente la compresion lectora y tres niveles, el literal,
inferencial y critico. Con los antecedentes mencionados se pretende demostrar con
la investigacion, la importancia de implementar herramientas gamificadas para
mejora el proceso ensefianza aprendizaje en la asignatura expuesta anteriormente.
Ademas de enlistar las ventajas que ofrece aplicar la metodologia gamificacién con
herramientas digitales en el aula para los docentes tanto en la educacion presencial

como virtual.

Otro factor importante que se toma en consideracion para enfocarse en el
subnivel de Bésica superior, es porque los estudiantes en estas edades se enfrentan
a cambios en la parte fisica, mental, psicoldgico, social y emocional que los orilla
a adquirir mayor independencia. También anexa la adaptacidn a otra modalidad de
educacion con docentes especialistas, con un nivel mayor de exigencia y con la
obligacion de adquirir las destrezas necesarias para aprobar el afio, con

responsabilidad y capaces de controlar su forma de aprendizaje.

Es importante sefialar que los docentes en el pais en el area de Lengua y
Literatura se guian en el curriculo 2016, siguiendo las destrezas correspondientes a
cada subnivel y apoyados en el texto de cada afio de Béasica. Sin embargo, en ese
cumplimiento los docentes se limitan a realizar actividades y usar herramientas
sugeridas en los libros, lo que acarrea como resultado la utilizacion de herramientas
y recursos tradicionales como: pizarra, libro, videos de YouTube, provocando que

el aprendizaje en el aula sea poco motivador para el estudiante.



Al considerar todos los motivos mencionados el objetivo del presente trabajo de
investigacion es mostrar la importancia de implementar herramientas digitales
gamificadas en el area de Lengua y Literatura, en el proceso de ensefianza de los
docentes en el aula y mejorar el nivel de comprensién lectora en estudiantes. Se
propone evidenciar las ventajas que ofrecen herramientas como Ta-tum en el

desarrollo de una comprension lectora.

El planteamiento del problema

Los estudiantes del pais al tener un bajo rendimiento en las evaluaciones PISA
D aplicadas en el afio 2017, en lectura que corresponde al &rea de Lengua y
literatura, permite entender la realidad a la que se enfrentan los docentes y
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, principalmente en el subnivel
de Basica Superior. En este sentido, como paso inicial seria mejorar el proceso de
ensefianza de los docentes y para esto, la incorporacion de herramientas virtuales
ofreceria resultados prometedores hacia futuro. La presente investigacion adquiere
una importancia significativa pues se pretende responder a la interrogante ¢ Cual es
el efecto de la implementacidn de herramientas digitales gamificadas en el proceso
de ensefianza aprendizaje, en el area Lenguay Literaturay la comprension lectora?
Este planteamiento se enmarcard en la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara

en estudiantes del Sub nivel Basica Superior ubicada en la ciudad de Quito.

Contextualizacién Micro

La Unidad Educativa Ernesto Che Guevara con 33 afios desde su fundacion, con
cédigo AMIE 17h00451, ubicada en la Provincia de Pichincha, Cantén Quito, en la
parroquia la Ecuatoriana al sur de la ciudad. Es una Institucion que ofrece una
educacion en modalidad presencial regular de tipo Fiscal en los niveles educativos
Inicial y EGB (Educacién General Basica), constituida de 27 docentes y 723

estudiantes.

En su parte fisica tiene 12 aulas que se distribuyen desde inicial y el resto de
EGB, adquiriendo la modalidad espejo entre la jornada matutina y vespertina con

un unico paralelo. Tiene areas complementarias como cancha de futbol, sala de uso



multiple, subdireccion, DECE, Direccion, bafios, un patio central y espacios de
juegos para los mas pequefios.

Diagrama de Ishikawa o Diagrama de Causa Efecto
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Grafico N° 1. Bajo dominio de las destrezas de comprension lectora en
estudiantes de Bésica Superior

Elaborado por: el Autor

Fuente: Autor

Destinatarios del proyecto

El esta investigacion es desarrollada por el Licenciado Christian Naranjo,
docente de Lengua y Literatura de la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara y
maestrante de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Este trabajo se enfoca en
los estudiantes del Subnivel Basica Superior de la jornada vespertina, ubicada en el
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Barrio Manuelita Sdenz en la ciudad de Quito en el afio lectivo correspondiente
2020-2021. Es necesario sefialar que al mencionar el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de la Institucion pueden ayudarse con este planteamiento

como guia para mejorar sus procesos dentro del aula.

Hipdtesis general

Las herramientas digitales gamificadas benefician el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de Basica Superior en el area de Lengua y Literatura,

en comprension lectora de la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara.

Hipotesis especificas

H1: El grupo de intervencion (Grupo experimental) mejora significativamente
el rendimiento académico en comprension lectora, mediante la implementacion de

las herramientas digitales gamificadas.

H2: El grupo sin intervencion (Grupo control) no mejora significativamente el
rendimiento académico en comprension lectora, con la implementacién de

herramientas tradicionales.
Objetivos

Objetivo General

Beneficiar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura,
mediante el uso de herramientas digitales educativas gamificadas para optimizar el

desarrollo de la comprension lectora en el Subnivel Basica Superior.

Obijetivos Especificos

Identificar herramientas digitales gamificadas que mejoren el proceso de

ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

Distinguir las deficiencias en comprension lectora de los estudiantes en el area

de Lengua y Literatura al llegar al subnivel Basica Superior.



Analizar referencias teoricas de la gamificacion aplicadas a la educacion para la

optimizacion de sus capacidades linguisticas.

Desarrollar un programa de intervencion que incluya herramientas digitales
gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua

y Literatura.

Analizar el efecto de la implementacion de las herramientas digitales
gamificadas en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y

Literatura en la comprension lectora.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes

En la revision literaria realizada para la investigacion en diferentes sitios web,
se logro descubrir que existen varios estudios anteriores basados en la gamificacion
como metodologia, vinculada al proceso de ensefianza aprendizaje en varias areas
y niveles educativos. También sobre la incorporacion de la tecnologia en el ambito
educativo, como propuesta para innovar los procesos de ensefianza e incentivar el
interés de los estudiantes. A continuacion, se menciona algunos que se acercan al

tema de estudio para fundamentar su desarrollo:

Contreras y Eguia (2016) en su E-Book, tuvo como objetivo mostrar la
experiencia que tienen los Docentes dentro de las aulas de clases universitarias,
usando la metodologia Gamificacion para motivar a los estudiantes de acuerdo a su
contexto y reunir sus experiencias individuales para sugerir algunos mecanismos y
actividades aplicadas en su préctica. En esta investigacion se incluyen perspectivas
e interpretaciones de estudiantes, sobre su aprendizaje por medio del uso de

elementos del juego, sin confundirlo con el video juego.

Condor, Ofa, Bonilla, Maria, y Ramos (2020) en el capitulo tres de su
investigacién tuvo como finalidad mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje en
el area de Ciencia Sociales, mediante el uso de recursos tecnoldgicos que faciliten

la adquisicion, almacenamiento y utilizacion de conocimientos, permitiendo
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adquirir o alcanzar un aprendizaje significativo. Este trabajo se desarrolld en
estudiantes de Bachillerato en Ciencias Sociales en la Unidad Educativa Paulo VI,
donde se concluyé que los estudiantes mediante la utilizacién de recursos

tecnologicos favorecen el aprendizaje significativo.

Mufioz (2020) en su trabajo de investigacion tiene como finalidad, mostrar las
ventajas que tiene en el proceso de ensefianza y los beneficios en el aprendizaje al
aplicar el EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) de nombre GAME MATH, que
vincula dos fases como es el Aula Invertida y la Gamificacion. La herramienta
educativa se aplica en estudiantes de EGB (Educacion General Bésica) y BGU
(Bachillerato General Unificado) en todas las asignaturas, tomando en cuenta el
Curriculo Ecuatoriano. Este trabajo se implemento en la Unidad Educativa “Ciudad
de Cuenca” concluyendo la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje con

motivacion en estudiantes y resultados prometedores.

Blanch, Betancort y Martinez (2016) en su investigacion tiene como propoésito
el uso de una herramienta innovadora, el videoblog como una estrategia para la
alfabetizacion mediatica, informacional y tecnolégica para fomentar una
competencia comunicativa integral en entornos multimedia. También el desarrollo
de una actitud critica frente al consumo de la informacion del modo tradicional y
de forma digital, en estudiante de edades entre 14 y 15 afios en un periodo de tres

Meses.

Herbeth (2016) en su articulo de investigacion sobre la gamificacion como
estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario, tiene como
propésito ver, entender y aplicar la Gamificacion en el proceso de ensefianza dentro
del aula universitaria para incidir positivamente y cumplir los objetivos de
aprendizaje planteados, donde el docente incentive a estudiantes y docentes. En este
trabajo se concluye los beneficios que brinda la metodologia, tanto para docentes
como estudiantes siempre y cuando este planificada y cuente con un sistema de

medicion de progreso.



Contexto educativo en Ecuador

En la actualidad el mundo ha evolucionado con la implementacion de la
tecnologia en todo &mbito. La Educacidn no esta exenta de éste proceso, pues se ha
visto en la necesidad de actualizarse para adaptarse a las condiciones de aprendizaje
que requieren los estudiantes del nuevo milenio. Desde esa perspectiva los docentes
deben adaptar, sus metodologias, estrategias, técnicas y procesos de ensefianza a la
tecnologia como un factor indispensable para lograr la atencion de sus educandos y

promover un aprendizaje significativo en cada uno de ellos.

En Ecuador al iniciar la escolaridad a una temprana edad tiene como propdsito
desarrollar inteligencias multiples para su vida personal y profesional. Una que
tiene vital importancia es el desarrollo de habilidades linguisticas, que parte desde
inicial y continda su proceso en preparatoria, elemental y media que son las que
sientan las bases fundamentales para el correcto dominio de la misma. Sin embargo,
como sefiala Portillo (2017) la habilidad se considera, como conocimientos practicos o
técnicos que se demuestran cuando se realiza alguna actividad tangible, mientras, que el

conocimiento solo es una adquisicién abstracta.

En éste periodo desarrollan habilidades de escritura, comprension lectora y oralidad con

un docente que imparte todas las asignaturas. Sin embargo, al llegar al subnivel Béasica
Superior de la Educaciéon General Bésica, los estudiantes se enfrentan a una nueva
realidad con educadores especialistas en las diferentes areas, donde la complejidad

epistemoldgica, disciplinar y pedagogica aumentan.

Las instituciones educativas en el Ecuador estan sujetas a brindar la formacion
académica necesaria en torno al Curriculo de los niveles de educacion obligatoria,
que tuvo su tltima reforma en el 2016, la cual guia al docente con todas las destrezas
a cumplir en cada subnivel y formando el perfil de salida del joven bachiller
ecuatoriano. Este curriculo responde a las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes para la sociedad en la que se desenvuelven, y que garantiza un proceso
de ensefianza y aprendizaje de calidad. El ejecutar este curriculo es de caracter
obligatorio, pues en el Titulo uno, Capitulo tres, en el articulo 9, LOEI (La Ley
Organica de Educacion Intercultural) detalla que todas las instituciones

independientemente de su modalidad y sostenimiento deben aplicar de forma
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obligatoria los curriculos nacionales establecidos por la Autoridad Educativa

Nacional.

El curriculo 2016 tiene como fundamentos la Pedagogia critica, donde se toma
al estudiante como principal protagonista en su proceso de ensefianza aprendizaje
y con la capacidad de resolver problemas. La pedagogia critica pretende una
desconfianza teoria y practica desde un punto de vista racional, argumentativo
frente al orden establecido (Santamaria , Benitez, Sotomayor, & Barragan , 2019).
Es decir que el estudiante se forme para desarrollar un pensamiento critico y
mediante el lenguaje logre comunicar su opinion en diferentes aspectos de la vida
como los econémicos, politicos o sociales. Los educandos al completar el primer
nivel de Educacion General Basica y el segundo nivel el Bachillerato debe ser capaz
de poner en practica todos sus conocimientos con opinion y argumentacion propia.
La orientacion metodoldgica en el curriculo, se centra en el estudiante para que
desarrolle un pensamiento racional, critico y participativo de forma individual y

grupal.

Es importante sefialar que el curriculo es un instrumento mesocurricular que
abarcar un conjunto de destrezas clasificadas en bloques curriculares aplicados en
el aula de clase en cada area o asignatura de acuerdo a su subnivel y edad. Cabe
mencionar que a pesar de ser obligatorio seguir éste instrumento es flexible y
adaptable a cada realidad institucional y que responda a los intereses y necesidades
de los estudiantes con destrezas que son imprescindibles cumplir, pero con otras

que son deseables.

Los aprendizajes que adquieren los educandos en el curriculo se guian bajo una
vision interdisciplinaria, y multidisciplinaria, es decir que todas las areas estén
conectadas entre si y cada asignatura conserve sus propios métodos para cumplir
un objetivo comin. En otras palabras debe responder a las necesidades de la
sociedad ecuatoriana. Es decir, tener la capacidad de poner en préctica todo lo
aprendido en un ambiente real y de manera integrando todos sus conocimientos

adquiridos en su formacion de primer y segundo nivel.
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El curriculo ecuatoriano actual, incluye como parte esencial el aprendizaje
mediado por las tecnologias de la informacién y comunicacién y se convierten en
herramientas, instrumentos o recursos que faciliten llevar a cabo su objetivo que es
un aprendizaje permanente y no fugaz. Sin embargo, como sefiala Flores, Ortega, y
Sousa, (2021) los paradigmas y enfoques educativos dependen de varios factores
como los instrumentos metodoldgicos y tecnoldgicos disponibles (...) y la mejor
combinacién que garantice los mas deseables horizontes educativos. Es decir que
el hecho de aplicar tecnologia en las aulas depende de la disponibilidad de recursos
de cada institucién y principalmente de los estudiantes.

Es necesario destacar que, en el curriculo ecuatoriano, la lectura tiene un papel
esencial en el desarrollo de las capacidades de los educandos, por lo tanto las
actividades didacticas que se planifiquen deben incluir el desarrollo de esta
competencia. En todas las areas los docentes de Bésica Superior se enfrentan a una
realidad de deficiencias y espacios no completos en las habilidades de lectura,
escrituray oralidad, que deben reforzarse en el mencionado subnivel junto al trabajo
de temas especificos. La asignatura especializada en enfocarse en el desarrollo de
estas competencias es el Area de Lengua y Literatura, ademas se vuelve
imprescindible implementar tecnologias innovadoras para causar curiosidad de

aprender y desarrollar en el menor tiempo posible estas destrezas.

En el contexto expuesto es fundamental repensar el proceso de ensefianza
aprendizaje que se aplica en el area de Lengua y Literatura, que dinamice y resulte
mas tractiva para los estudiantes, ademas de cumplir sus competencias y destrezas
correspondientes a este subnivel y los anteriores. Tomando en cuenta que el
lenguaje se convierte en la herramienta necesaria para construir, almacenar y
trasferir un aprendizaje social, cultural, religioso o académico (Condor, et al.,
2020). En este sentido se tiene como objetivo aplicar nuevos métodos, para mejorar
el proceso de ensefianza aprendizaje en el &rea mencionada, diferenciandose de lo
tradicional y proponiendo el uso de elementos del juego, como un recurso atractivo
para los estudiantes, que vinculada a la tecnologia resulta muy atractiva para los

educandos en edades entre 11 y 15 afios.
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Ensefianza Aprendizaje en el area de Lengua y Literatura

En el curriculo ecuatoriano la propuesta curricular en esta area propone el
desarrollo de destrezas por encima del aprendizaje de los contenidos conceptuales.
De acuerdo al panorama mencionado plantea que los estudiantes sean constructores
activos de su conocimiento en constante interaccion con el docente y sus pares.
Desde esta perspectiva se apoya o toma como referente el constructivismo y el

aprendizaje significativo explicado por David Ausubel.

En el constructivismo Piaget propone, que las nuevas construcciones 0 nuevos
aprendizajes mentales se basan en experiencias anteriores que se relacionan con el
objeto a conocer (Aparicio y Ostos, 2018). En el proceso de ensefianza aprendizaje
en el constructivismo debe existir una comunicacién dinamica entre el profesor y
el estudiante con el objetivo de propiciar un nuevo conocimiento que sea
permanente y Gtil para el estudiante en la vida diaria e incluso que sirva para

resolver problemas.

Segun Ortiz el aprendizaje significativo de Ausubel afirma que el sujeto
relaciona las ideas previas con los conocimientos nuevos para construir una
significacion Unica en cada persona. En este sentido, el area de Lengua y Literatura
se guia bajo el enriquesimiento de experiencias linguisticas de los estudiantes en su
lengua materna. Por otro lado el docente tiene la funcionalidad de mediador, es
decir guia al estudiante en esta area a dar sentido y significacion a la lectura y
contenidos curriculares. Esto solo se puede lograr en el aula de clase, cuando el
educador crea conciencia en el estudiante sobre las posilidades que brinda el
correcto dominio de esta habilidades en la sociedad.

Se toma tambien en cuenta para el aprendizaje de los educandos en la asignatura
la perspectiva de Vigosky, que aporta en la apropiacion de la lengua oral y escrita.
A esto la teoria afirma la interaccion del individuo con el medio y produce como
resultado el aprendizaje, mediante el manejo de simbolos que aportan al desarrollo
del pensamiento complejo, dentro de la sociedad en la que se desenvuelve. Sin
embargo, se debe tomar en cuenta que sin los recursos didacticos adecuados la

teoria no es efectiva. La relacion que existe entre la ensefianza aprendizaje, las
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metodologias y las innovaciones tecnoldgicas, son esenciales en la préctica
educativa diaria y en la obtencion de resultados esperados en el segundo nivel de

estudio.

Finalmente para completar el panorama que pretende el curriculo 2016 en el area
de Lengua y Literatura, es importante sefialar que desde el EGB y BGU se organiza

en cinco bloques curriculares expuestos en el siguiente cuadro:

Cuadro N° 1. Bloques curriculares en Lengua y Literatura EGB

Lengua y cultura | < Cultura escrita

» Variedades linguisticas e interculturalidad
Comunicacién oral | « La lengua en la interaccion social

* Expresion oral

Lectura * Comprension de textos
» Uso de recursos
Escritura » Produccion de textos

* Reflexion sobre la lengua
* Alfabetizacion inicial
Literatura « Literatura en contexto

* Escritura creativa

Elaborado por: Autor
Fuente: Curriculo de los niveles de educacion obligatoria 2016.

Ensefanza desde el constructivismo

En la educacion cuando se menciona el proceso de ensefianza aprendizaje se
entiende que son procesos diferentes, pero que se complementan entre si. Este
trabajo de investigacion se centra en la ensefianza desde el constructivo y el rol del
docente en este proceso. En la pedagogia del constructivismo es necesario tomar en
cuenta dos aspectos al determinar los objetivos del proceso de ensefianza, el primero
es el aprendizaje como una construccion idiosincrésica y la segunda las
construcciones previas que inciden de manera significativa en los aprendizajes
nuevos (Ortiz, 2015).

En este sentido en el primer aspecto el aprendizaje del estudiante esta influido y
limitado por aspectos fisicos, sociales, culturales, econémicos y politicos, los
mismos que afectan a los educandos que en muchas ocasiones son tradicionalistas

provocando, la aplicacion de metodologias desde afios atrds sin cambios. Sin
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embargo, si acepta que el conocimiento se construye, podra apoyarse en lo
cientifico y lo tecnoldgico proponiendo nuevas metodologias como la gamificacion

que incentive a los aprendices.

En el segundo aspecto los aprendizajes deben ser significativos donde el
conocimiento debe integrarse, asimilarse y anexarse a los conocimientos a priori.
Donde los objetivos son los que determinaran que y como se llevard a cabo el
proceso de ensefianza y guiardn la organizacién de los contenidos, métodos y
evaluacion. Desde este punto el estudiante es el constructor de su propio
conocimiento significativo tomando en cuenta las condiciones emocionales en

educandos y educadores.

Papel del docente en el constructivismo

En el proceso de ensefianza aprendizaje el docente juega un papel primordial, ya
que €l, es el que debe crear las condiciones necesarias para generar en los educandos
un aprendizaje significativo en el aula de clase. En este caso debe tener claro el
panorama de los contenidos a aprender y las necesidades de sus alumnos, para
aplicar una correcta metodologia, ya que es un elemento clave para el proceso de
formacion. El educador debe ser capaz de reconocer cuando es valido seguir una
estrategia expositiva o por descubrimiento que promueva la construccion de
significados (Céndor, et al., 2020).

Desde el aprendizaje construccionista los educandos deben desarrollar sus
propias conclusiones mediante, experiencias creativas y elaborar un producto final
donde refleje su trabajo (Aparicio y Ostos, 2018). Es decir la metodologia debe ser
dindmica y recursiva que abarque todos los aspectos antes mencionados y responder
a las necesidades de los estudiantes. En esta investigacion resulta pertinente aplicar

la metodologia gamificacion.

Otro punto clave para lograr el aprendizaje significativo que el docente debe
identificar correctamente son las técnicas y recursos, guiadas bajo la metodologia
escogida. Es muy comun confundir la metodologia con la técnica, sin embargo, la
primera es la que indica el camino a seguir para la formacién y en la ejecuciéon y la

técnica indica las herramientas que usaran en el proceso. Es decir, se debe escoger
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correctamente los instrumentos o herramientas adecuadas a cada grupo, pues la

misma no aplica a toda la poblacion.

Es necesario recalcar que los docentes al tratarse de recursos educativos estan
sujetos a implementar los mas usuales o tradicionales como: pizarra, papelotes,
infocus, video de YouTube, que ya no son atractivos para los estudiantes. Por
tradicion se considera, un proceso estructurado que guia las transmision de
conocimientos y practicas de caracter material e inmaterial, que clasifica entre lo
que es tradicional o no dentro de una sociedad (Rieger, 2019). Uno de los factores
importante que permite una adecuada eleccidon de las técnicas es la experiencia del
docente (Ortiz). Y finalmente en todo el proceso algo importante de sefialar es la

evaluacion, donde se compruebe la retroalimentacion del aprendizaje significativo.

Aprendizaje significativo

El proceso de ensefianza aprendizaje, aunque son complementarios entre si,
también es necesarios definirlos individualmente para comprender el proceso
dentro del aula de clase. Pulgar citado por Ortiz mencionan que el aprendizaje, €s
un proceso donde los sujetos obtienen destrezas, habilidades e incorporan
contenidos formativos o estrategias nuevas de conocimiento. Es decir que engloba
todas las habilidades, destrezas y conocimientos que el ser humano adquiere en

cualquier ambito de su vida, para desempefiarse de manera optima.

Cuando se menciona el aprendizaje como un proceso se refiere a una secuencia
de pasos planificados y organizados, para adquirir ciertos conocimientos que seran
fundamentales en su vida profesional. En definitiva, el aprendizaje se puede
entender como la transformacién o cambio del ser humano de forma perdurable que

resulte un cambio para el individuo.

Aunque el aprendizaje se puede clasificar en diferentes tipos como el receptivo,
por descubrimiento y significativo, cada uno de ellos puede ser significativo lo que
varia es el proceso que se aplica para aprender (Latorre, 2017). En esta ocasion al
mencionar el aprendizaje perdurable tomaremos en cuenta el tercero propuesto por
Ausubel. En el proceso de aprendizaje segun el autor antes mencionado combina

tres aspectos esenciales: 10gicos, cognitivos y afectivos.
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En este sentido los aprendizajes significativos permiten la adquisicion de
representaciones, conceptos y proposiciones, sustentadas en la investigacion y
descubrimiento del estudiante partiendo de los saberes anteriores y resultado de la
construccion de un nuevo conocimiento, contenido o concepto que estan motivados
por interes, experimentacion y un pensamiento reflexivo del estudiante (Condor, et
al., 2020). Para el correcto desarrollo de éste tipo de aprendizaje en los estudiantes
de Basica Superior deben ser los docentes quienes generen las condiciones

necesarias para la construccion de saberes perdurables.

Entorno virtual en el aprendizaje

La tecnologia se ha insertado en varios espacios sociales como es la educacion
que intenta responder al proceso de ensefianza y aprendizaje, tanto en modalidad
presencial como a distancia. Se debe tomar en cuenta que al involucrar en el
proceso de ensefianza aprendizaje las TIC (Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacién) y TAC (Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento) incluye
una transformacion en varios aspectos como el papel del docente, estudiantes y sus

disciplinas.

Se propicia innovaciones en el &mbito educativo que permita responder a las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes de una nueva era tecnoldgica. Segun
Montenegro & Fernandez (2017) las innovaciones educativas tienen cinco ejes
esenciales como: participar, comunicarse, compartir, colaborar y confiar. Desde
éste punto de vista la transformacion se centra en ensefiar a aprender con
actividades, horarios y medios acordes a cada individuo. La innovacién ayuda a los
docentes salir de su zona de confort, para renovar su esencia, perspectiva y ajustar
el proceso de ensefianza aprendizaje, incluyendo material didactico o tecnolégico,
salir del aula y evaluar de forma diferente donde los estudiantes se motiven (Onofre,
2020).

En éste caso los docentes generan contenido, nuevos conocimientos y
competencias basicas que den respuesta a la era digital. Los dispositivos maviles se
han convertido en una extension del ser humano que cada dia toma mas relevancia

en la educacion. Para esto es necesario crear espacios donde se puedan combinar
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los recursos educativos digitales y clase invertida. Para lograr estos cambios es
indispensable, el docente se capacite y forme en el &mbito tecnoldgico para su
dominio. La formacién constante del docente segin (Montenegro y Fernandez,
2017) debe tener la siguientes caracteristicas que se la representa en el siguiente
grafico.
Desarrollo de
conocimientos en TICy

vincularlas a su
profesion.

Desarrollo de la
capacidad comunicativa,
oral y escrita en los
entornos virtuales.

Considerar la pluralidad
de métodos y formas de
ensefiar integrando y
personalizando las TIC.

Grafico N° 2 Caracteristicas para la formacién docente en TIC
Elaborado Por: Autor

Fuente: Montenegro y Fernandez (2017)

Un factor importante que se debe sefialar y cuestionar es como los docentes
persisten en utilizar recursos tradicionales para una clase, si hablamos de una
realidad mas tangible, debemos reconocer que la pizarra, el marcador de tiza
liquida, los carteles, las imagenes impresas siguen siendo los recursos mas
utilizados por docentes en aula al momento de ensefiar. Estos recursos resultan para
la actualidad, aburrida y monétona en los estudiantes y acarrea como resultado que
los educandos no logren aprendizajes significativos por falta de motivacién en la
adquisicién de un nuevo conocimiento. A esto Lopez y Sdnchez (2018) mencionan
que los estudiantes motivados presentan una actitud positiva ante las tareas
escolares en el proceso académico formativo y desarrollan conductas, preferencias

y habilidades para un mundo profesional.

Aunque el Ministerio de Educacién haya implementado por la actual pandemia

una constante capacitacion para los docentes, se convirti6 en un conocer
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desesperado por responder a las necesidades actuales de una educacion virtual.
Aunque la educacién es virtual se puede observar que aun hay docentes que tienen
su pizarra y tiza para poder ensefiar en esta modalidad, incluso sus ambientes
alfabetizadores siguen siendo convencionales. Una clase tiene el deber de motivar
y el docente debe promover la curiosidad de conocer y despertar las ganas de
aprender en sus estudiantes, para tener claros cuales son los desafios a los que se
enfrenta (Onofre, 2020).

Para responder a estas necesidades se debe partir por el hecho de entender lo
necesarias que son las herramientas digitales educativas para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en cualquier modalidad. La innovacion es imprescindible
para logar una educacion de calidad y las herramientas digitales como recurso no
son suficientes, sin ser integradas a una metodologia que sea acorde como la
gamificacion. Es importante que el docente rompa los esquemas de lo tradicional
para evolucionar y adquirir nuevas competencias que respondan al docente del

nuevo milenio.

La gamificacion

El proposito del nuevo educador es innovar sus metodologias, estrategias y
técnicas para hacer mas atractivas sus clases. En los Gltimos afios una de las
metodologias que ha venido en auge ha sido la gamificacién vinculada a la
educacion. En éste nuevo contexto la aplicaciéon del juego como herramienta de
aprendizaje resulta mas adecuada para ensefiar y reforzar habilidades como la
resolucion de problemas, la colaboracion o comunicacion con la principal
caracteristica que es motivar a través de varios mecanismos. La gamificacion no es
una moda o fugaz, viene a quedarse en la sociedad al igual que lo hizo el internet
(Contreras y Equia, 2016).

Para Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011) citado por Contreras y Eguia
definen la gamificacion como el uso de elementos propios del esquema de juegos
aplicados a otros espacios y ambitos (2016). En éste sentido es aplicar estrategias

del juego a otros ambitos como en este caso es a la educacion. Los estudiantes
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mediante lo Iudico pueden sentirse mas estimulados al momento de aprender, por

lo tanto, se convertiria en un método de aprendizaje mas eficaz y divertido.

Es imprescindible entender que el sistema de juego dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje se convierte en una herramienta de apoyo que mejora los
resultados en los estudiantes. Referente a esto, McGonigal Jane citado por Herbeth,
menciona que la gamificacion es “toda accion educativa en la cual el docente debe
recurrir a la utilizacion de dinamicas, estructuras y mecanicas de juego (2016, p.7).
Aunque existe un conjunto amplio de definiciones acerca de la gamificacion estas
son las mas acertadas para aplicarlas en la educacion, pues al momento de ser
aplicada en la educacidn son estas caracteristicas las que permitirian realizar una

clase dinamica y atractiva.

Es importante sefialar que la gamificacion es distinta a un juego serio, pues tiene
el propdsito de divertir y dependiendo del &mbito dejar una ensefianza. En este
sentido se debe tener en cuenta que los juegos que se apliquen o desarrollen no

deben olvidar las siguientes caracteristicas:

e Generar interés en las personas o grupos destinatarias del juego.
o Ser divertido diferente a un juego serio.

e Estar centrado a las necesidades del grupo objetivo.

e Se atractivo para estudiantes.

e Tener como finalidad proporcionar un aprendizaje significativo.

La gamificacién como proceso de ensefianza

En la educacion cuando hablamos de la metodologia gamificacion se puede
concebir la idea de Pelling, que es posible construir una metodologia simplista que
conduzca a un aprendizaje con valor o en este caso significativo. Al aplicar dentro
de un aula de clases esta estrategia se plantea la explotacion de las habilidades
individuales o grupales a través de la dindmica del juego, que despierte el interés

en los estudiantes de aprender.

A esto Onofre (2020) afirma que la gamificacién en la educacion propone varios

modelos atractivos para el desarrollo de nuevos conocimientos, dentro del proceso
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educativo que mejore la relacion entre educador y educando. El docente en este
caso, promovera la formacion, seleccion, actualizacion y evaluacién del contenido
curricular e invitara a los estudiantes a aprender, por medio de herramientas
virtuales gamificadas que se encuentren estrechamente vinculadas a los elementos
que conforman el juego y el tema de trabajo educativo. El docente debe seguir un
proceso bien planificado, para implementar esta metodologia que se pueda adaptar
a cada institucion y el aula de clase. En éste sentido, Contreras y Eguia (2016)
propone una arquitectura funcional que se visualiza en el siguiente grafico de forma

resumida.

Arquitectura Funcional

Habilidades/

Competencias
Elementosy

mecanicas
de

Videojuego

Gestion/

jetiv
Contexto y objetivo Slverdacn

Gréfico N° 3 Arquitectura funcional
Elaborado Por: Contreras y Eguia (2016)
Fuente: Gamificacion en el Aula Universitaria

La mision del docente de acuerdo al curriculo 2016, es el desarrollo y
estructuracion de tareas motivadoras que involucren problematicas de su vida diaria
y se adapten al contenido, ritmo y estilo de aprendizaje. Ademas, que permita la
capacidad de aprender de forma individual y grupal con el apoyo de varios métodos,
recursos y herramientas didacticas.

La gamificacion brinda un amplio escenario en las areas especiales del subnivel
Basica Superior. En este caso si esta correctamente planteada y planificada brinda
resultados prometedores en el rendimiento académico de los estudiantes y se
promueve una dindmica e interaccion entre el docente y el estudiante. Esta
metodologia puede adaptarse facilmente a la exigencia del curriculo ecuatoriano,

gue tiene como base y objetivo invitar a construir conocimientos al estudiante. En
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éste contexto el docente debe tomar al estudiante como el centro del desarrollo de
sus contenidos y de todos los elementos que la involucren unas clases para cumplir

el objetivo planteado (Contreras y Eguia, 2016).

Mediante esta perspectiva la gamificacion, permite al docente plantear
dinamicas del juego dentro de su aula de clases y guia al educando a resolver y
construir su propia respuesta. Las dinamicas (Contreras y Eguia, 2016) la definen
como la satisfaccion a las necesidades mientras se realiza una actividad relacionada

con el juego, otros usuarios o narrativas de explicacion.

La gamificacion debe estimular al estudiante, mediante el cumplimiento de
objetivos y metas, cuya recompensa sea la acumulacion de puntos, insignias y
cualquier evidencia de progreso que propicie la competencia en la clase (Contreras
y Eguia, 2016). En éste punto de vista la gamificacion se convierte en un recurso
de apoyo al docente que facilite la comprension de contenidos principalmente el

subnivel de Basica Superior.

Es indispensable, sefialar las ventajas que brinda esta metodologia y Herberth
(2016), enumera las ventajas de aplicar esta estrategia metodoldgica desde la

perspectiva del docente:

e Estimula el trabajo colaborativo y aprendizaje colectivo.

¢ Dosifica, motiva el aprendizaje por sus resultados académicos.

e La gamificacion ayuda a mejorar el rendimiento académico mediante las
tecnologias.

e Propone al estudiante un camino definido que mejore la comprension de

aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida.

El educador debe tener claro el proceso de ensefianza gamificada, pues se puede
confundir con otros enfoques como el enfoque ludico y el enfoque Game Based
Learning (GBL). En este sentido lo ludico se centra en una actividad del juego que
causa placer para solucionar un problema o completar un objetivo. EI GBL tiene
como objetivo mejorar la ensefianza y de naturaleza computacional (Herbeth,

2016). Al desarrollar una clase gamificada, ésta debe cumplir ciertas caracteristicas
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especificas que en cuyo proceso el estudiante logre incluso reinventar su

aprendizaje.

Una de las caracteristicas mas destacadas de la aplicacion de la gamificacion en
el aula es la facilidad comunicativa, pues brinda una interaccién entre el docente y
el estudiante que se convierte en el protagonista de su aprendizaje, lo cual en una
clase tradicional no se logra. Un punto adicional a los beneficios de aplicar esta
metodologia, es lograr identificar las falencias en cada estudiante y establecerlo
como algo positivo, para estimular al estudiante a emprender nuevamente y

completar su aprendizaje significativo.

Es importante sefialar que aplicar estrategias del juego en el proceso de
ensefianza, no debe convertir el aula de clases en un juego y menos en un espacio
serio de aprendizaje, pues el proposito se tergiversaria al no estimular a los
estudiantes a adquirir nuevo conocimiento (Herbeth, 2016). Solo debe aplicar las
estrategias como un recurso dentro del proceso de ensefianza en el aula para

optimizar mediante estrategias del juego un conocimiento nuevo.

Mecanicas educativas gamificadas

En el docente surgen varias incognitas al momento de aplicar la gamificacion en
el aula y su correcto desarrollo, para esto es importante sefialar dos cosas que
puedan servir como principio y guia de elementos indicados en este nuevo

paradigma que son las mecanicas y las dinamicas.

En la parte mecanica se puede motivar al estudiante a adquirir nuevos saberes
mediante: los puntajes, niveles, posesiones virtuales, calificaciones, desafios,
premios o retribuciones, todo esto anexo a una rabrica de calificacion cuantitativa
para asignar una nota al final cuando adquieren la destreza designada (Herbeth,
2016). A esto Baez (2016) menciona que la gamificacion como fuente de
motivacion convierte el curriculo en algo interesante, mediante la incorpora

dinamica, mecénicas y elementos del juego.

En la construccién de una clase gamificada mediante la aplicacion de una

dindmica, debe fomentar en el estudiante una relacién entre el conocimiento, el
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aprendizaje y los resultados (Herbeth, 2016). En la dinamica se debe establecer la
competencia y posicion del jugador, identifica el logro que debe obtener, conocer
su recompensa al completar su conocimiento, se apropia de su propio aprendizaje.
Al culminar la actividad o clase es necesario realizar una evaluacion instantanea o
un refuerzo positivo, porque se debe evaluar los resultados esperados, para

disminuir el fracaso de aprendizajes en los estudiantes.

La gamificacién como proceso de aprendizaje

Al combinar la tecnologia y la educacién se pretende responder a nuevas
competencias y requerimientos para lograr una calidad educativa, ya que los
estudiantes son el resultado de éste proposito. Por lo tanto, se convierte en un papel
indispensable, romper los esquemas y paradigmas tradicionales de los docentes y
que se apropien del conocimiento de la tecnologia que aporte a una clase mas
dinamica. Desde esta perspectiva el docente debe empezar a pensar como el creador
de un juego y volverlo tangible y divertido que atraigan la atencion (Béez, 2016).
Para aplicar esta nueva estrategia metodoldgica vinculada a herramientas
gamificadas el docente debe con anterioridad haber identificado las competencias

adquiridas hasta el momento de los educandos para explotar sus capacidades.

Herberth (2016), enumera las grandes ventajas de aplicar esta estrategia

metodoldgica desde la perspectiva del estudiante:

1. Busca premiar y reconocer el empefio académico en el proceso formativo.

2. Enlaclase ayuda al estudiante a identificar facilmente sus avances y progresos
de su propio aprendizaje.

3. Ayuda a mejorar su desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y

dinamicas integradoras.

Para completar el panorama de aprendizaje dentro la aplicacion de elementos del
juego en una clase planificada, se debe tomar en cuenta al estudiante para saber que
necesita y motiva. EIl docente tiene la mision de proponer al estudiante un camino
definido que mejore la comprension de aquellas materias académicas que se le

dificultan en mayor medida.
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Herramientas tecnoldgicas en la innovacion educativa

Con el avance de las tecnologias digitales se ha desarrollado una amplia gama
de aplicaciones, plataformas, software y hardware para el dmbito educativo.
Cuando se mencionan herramientas digitales se establece como un conjunto de
recursos o instrumentos tecnoldgicos que sirven para cumplir una funcion
especifica. En el caso de la educacion son recursos tecnolégicos o instrumentos
educativos avanzados que sirvan para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.
Cuando se menciona tecnologias avanzadas abarca y alude a un conjunto de
herramientas digitales como las TIC, aplicacion de procesos inteligentes y las que
transforman o aumento de la realidad (Prendes y Cerdan, 2021). En el siguiente

gréafico se organiza algunas tecnologias.

COMPUTACION DATOS CONECTIVIDAD  § 13070708
* Realidad * Robotica » Analiticas de * Internet de » Plataformas
Mixta/ « Pansamiento aprendizaje las Cosas « Apps
Extendida computacional * Procesamiento *5G « Robots
* Realidad . . . del lenguaje ” "
Aumentada o ekl natural Computacion N - Dispositivos
g ! comunicacion
. Rc_eahdad * Blockchain « Industria hombre-
Virtual (cadenas de conectada maquina
* Mundos Ca) « Domética « Videojuegos
virtuales * Big data s

Grafico N° 4 Las Tecnologias Avanzadas en la Actualidad
Elaborado Por: Prendes y Cerdan (2021)
Fuente: Tecnologias avanzadas para afrontar el reto de la innovacion educativa

En esta investigacion en particular se enfoca en la clasificacion de las
herramientas principalmente en el uso de plataformas y apps, junto con los
dispositivos de comunicacion. Se centra particularmente sobre las herramientas
gamificadas como por ejemplo Tatum, Word Wall, entre otras. Referente a esto
Cardoso Araujo citado por Gonzales, Cortés, y Lugo (2019) opiné que desde afos
atrés se aplica la gamificacion en situaciones didacticas y se ha propagado gracias
a los aparatos moviles y el acceso a internet. Los docentes tienen una ventaja, que

es el dominio de herramientas digitales y ludicas por parte de los estudiantes.
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Las herramientas digitales gamificadas ante la fundamentacion tedrica se define
como recursos o instrumentos tecnologicos educativos que engloban aplicaciones,
plataformas, software y hardware, que se aplican en situaciones didacticas
planificadas para cumplir una funcion especifica con la ayuda de aparatos moéviles
o fijos y la extension del internet (Gonzales et al., 2019). En este sentido, en
innovacion educativa se han desarrollado una gran cantidad de aplicaciones,
plataformas, software y hardware que faciliten y se adapten al nuevo contexto
tecnoldgico. Sin embargo es pertinente dar un panorama cercano y de sugerencia
de las herramientas que, a través de diferentes estudios de autores como Jadan y
Ramos (2018), Arias, Jadan, y Gomez (2019), Molinero y Chéavez (2019) y Trejo
(2018), entre otros, son las méas eficaces al momento de su aplicacion de acuerdo a
su funcionalidad. A continuacion se presenta un grafico resumen, tomando en

cuenta los mencionados autores:

Gréfico N° 5 Herramientas Tecnolégicas Utilizadas En La Innovacion

Educativa
Elaborado Por: Autor
Fuente: Varias.
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Las herramientas digitales implementadas en la educacidn, son atractivas para los
estudiantes de esta nueva generacion y se vuelven en recursos indispensables al
momento de implementarlas y adaptarlas en cualquier asignatura, lo que permite
hablar de una innovacién educativa. Es importantes sefialar, que existen una gran
cantidad de tecnologias digitales educativas, sin embargo para seleccionar alguna

es importante identificar necesidades y disefio de aplicacion.

Comprension lectora como esencia del aprendizaje

El area de Lengua y Literatura abarca cuatro macrodestrezas que son escuchar,
hablar, leer y escribir. En este sentido en el curriculo 2016 prioriza una que es la
lectura, pues esencial para el aprendizaje del resto de asignaturas que corresponden
al Subnivel Superior. Desde esta perspectiva los docentes en la actualidad del
subnivel mencionado, se enfrentan al reto de desarrollar la destreza y habilidad de
la comprension lectora. Segun Garcia-Garcia, Arévalo-Duarte, y Hernandez-Suarez
(2018) la lectura es una actividad compleja, que para lograr la construccion de
significados y comprension, necesita de procedimientos y secuencias que

correspondan a destrezas, habilidades y acciones.

Segun Cervantes, Pérez y Alanis (2017) la comprension lectora es resultado de
la interaccién del sujeto lector que participa con sus conocimientos previos y su
razonamiento con el texto escrito para interpretar el contenido. Es ademas la
integracién de elementos de la lectura de un texto que pasa por niveles progresivos
relacionados (Rios y Espinoza, 2019). La compresion es la construccion de un
nuevo significado, a partir de la lectura del texto con una esttrategia y proceso
definido por el docente. Al entender la compresién lectora como un proceso
interactivo, entre el lector y el texto se describen tres niveles de comprension ,segun
Strang (1965), Jenkinson (1976) y Smith (1989) citado por Cervantes et al., (2017)

que lo explica a continuacion.

Nivel literal. La compresion del texto a este nivel, permite que los estudiantes
sen capaces de reconocer frases, palabras claves y la estructura, sin mayor
intervencion. En este nivel se divide en lectura en un nivel primario y en

profundidad. La primera corresponde en identificar ideas importantes, orden de
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acciones, carateristicas, lugares, tiempos y causas o efectos, todo de manera
explicita. La segunda profundiza el texto identificando el tema central y las que se
suceden. En este nivel se limita al reconocimiento de enunciados, proposiciones y

significados (Rios y Espinoza, 2019).

Nivel inferencial. En este nivel se relaciona y asocia significados anteriores con
los nuevos para generar hipotesis y nuevas ideas. Es decir que en este grado de
comprensién, se intenta concluir o deducir lo implicito de un texto y solo se puede
lograr con un importante grado de abstraccion. En este nivel se debe inferir detalles
adicionales, ideas principales implicitas, acciones que pudieron ocurrir, supuestos
de causas y efectos, pronosticar acontecimientos e interpretar un lenguaje figurado.
Se interpreta el texto a partir de experiencias previas, es decir el reconocimeinto de

super estructuras (Rios y Espinoza, 2019).

Nivel critico. La comprensidn en este nivel los lectores ponen en tela de juicio
cualquier tipo de texto. Para este propdsito el lector debe argumentar para aceptar
o0 rechazar un postulado, por medio de una evaluacion que esta intervenida por su
formacion, criterio y conocimientos. Los juicios pueden ser de realidad o fantasia,
de adecuacion o validez, de apropiacion y rechazo o aceptacion. En el curriculo
2016 lo reconoce a este nivel dentro de los objetivos de apredizaje como critico-

valorativo que abarca todos los temas textos literarios y no literarios.

En este sentido los tres niveles de comprension lectora antes mencionados se
adaptan perfectamente para superar las evaluaciones PISA, ya que implica la
relacion de conocimientos previos, experiencias y sentimientos involucrados con la
lectura de un texto, mediante la lectura donde se construyen neuvos conocimientos
por interés de forma conciente e inconciente (Bernier, 2019). En la presente
investigacion se centrara en los tres niveles de comprension lectora, que segun el
curriculo 2016 son las competencias que empiezan a desarrollar los estudiantes en

el subnivel de Bésica Superior.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion, maneja un enfoque cuantitativo, positivista, ya que la
recopilacion de informacién, permitio evidenciar el efecto que tienen las
herramientas digitales gamificadas, en el proceso de ensefianza aprendizaje en el

area de Lengua y Literatura, mediante un andlisis estadistico.

Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es cuasi-experimental, pues se trabaja con dos
grupos pre establecidos. Es este caso se mide la variable dependiente y cuél es el
efecto de la intervencion de la variable independiente. El grupo sin intervencion se
denomina control y el de intervencion, experimental. Es decir, como las
herramientas digitales gamificadas, mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje
en el area de Lengua y Literatura en comprension lectora, aplicada al grupo

experimental.

El tipo de investigacion es de intervencion, ya que se analiza los datos antes y
después de la aplicacion de herramientas digitales gamificadas, donde un grupo se
beneficia de la aplicacion de la variable independiente y el otro no. Ademas, tiene

una temporalidad transversal.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
Poblacion

El grupo experimenta de la investigacion esta conformado por 15 estudiantes de
Décimo afio de EGB de la jornada vespertina paralelo “A” de la Institucién
Educativa Ernesto Che Guevara. En cambio, el grupo control esta conformado por
15 estudiantes de Noveno afio de EGB de la jornada vespertina paralelo “A” de la
misma Institucion. En este caso para determinar la muestra se tomo la poblacion
total de Basica Superior de la Institucion que consta de 154 alumnos entre octavos,
novenos y décimos de las dos jornadas que corresponden a un 100%. Al solo
enfocarse en la jornada vespertina se minimizo a un 50 % la poblacion y el décimo
afo vespertina corresponde a un 11,1%. Mientras que el noveno afio cuenta con un
namero igual de estudiantes que corresponde a un 11,1%. A partir de esto se puede
definir que es una muestra de caracter no probabilistico ya que son grupos pre
establecidos. Ademas en éste tipo de muestreo es necesario, considerar ciertos
margenes de error, pues mientras mas grande sea la poblacion de estudio se

obtendra un mayor nivel de confianza (Gamboa, 2018).

Cuadro N° 2. Poblacién total de Béasica Superior

Total de estudiantes Subnivel Jornada Porcentajes
33 Octavo Matutina 24,6%
20 Noveno Matutina 14,9%
20 Décimo Matutina 14,9%
31 Octavo Vespertina 23,1%
15 Noveno Vespertina 11,1%
15 Décimo Vespertina 11,1%
134 Total 100%

Elaborado por: Autor
Fuente: Datos de la poblacion estudiantil de la I.E Ernesto Che Guevara

En esta investigacion se toma en cuenta a los docentes que laboran en la
Institucion desde preparatoria hasta basica superior que imparten la asignatura de
Lengua y Literatura, para identificar en los docentes el dominio de herramientas
digitales gamificadas. El grupo de investigacion corresponde a 13 docentes que se
presenta el siguiente cuadro:
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Cuadro N°3. Poblaciéon de docentes de 1a LLE “Ernesto Che Guevara”. Afo
Lectivo 2020-2021

Total de Docentes Porcentaje
13 100%
Total 100%

Elaborado por: Autor
Fuente: Datos de la poblacidn docente de la I.E Ernesto Che Guevara
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Proceso de recoleccion de los datos

Cuadro N° 4. Operacionalizacion de variables del grupo experimental

VARIABLE Y TIPO CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Variable Las herramientas digitales Experiencia  de  los
independiente: gamificadas ante la fundamentacion Sofware: docentes en el dominio
Herramientas digitales tedrica se define como recursos o Ta-tum de TIC.
gamificadas instrumentos tecnoldgicos educativos Wor-Wall Conocimientos en el
que engloban aplicaciones, Educaplay manejo de aplicaciones
plataformas, software y hardware, que Classcraft . .
se aplican en situaciones didacticas edU(_:atl\{ails virtuales.
planificadas para cumplir una funcion Aplicacion de las TIC en
especifica con la ayuda de aparatos elaula. Encuesta:

Variable dependiente:

moviles o fijos y la extension del
internet (Gonzales et al., 2019)

En el proceso de ensefianza .
L S Aprendizaje
aprendizaje en el constructivismo R
- L significativo L .
debe existir una comunicacion Conocimientos previos

dindmica entre el profesor y el

Comprension
lectora:

Dominio de lectura.

cuestionario

ensefianza aprendizaje estudiante con el objetivo de propiciar N Lectura comprensiva Encuesta:
. B Nivel literal . . .
en Lengua y Literatura  un nuevo conocimiento que sea Nivel (Genially) grupal e Cuestionario
permanente y Util para el estudiante en inferencial individual Pre y pos test
la vida diaria e incluso que sirva para . .
Nivel critico.

resolver problemas.

Elaborado por: Autor
Fuente: Varias
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Cuadro N° 5. Operacionalizacion de variables del grupo control

VARIABLE Y TIPO CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Experiencia
) de los
Variable independiente:  Las herramientas docentes  en
Herramientas digitales  digitales  gamificadas | dominio d
gamificadas ante la fundamentacion ef.dominio de
tedrica se define como TIC.
recursos o instrumentos Conocimient
tecnolégicos educativos Software: os en el
que engloban YouTube manejo  de
aplicaciones, Pizarra virtual aplicaciones Encuesta:
plataformas, software y Texto escolar digital educativas cuestionario
hardware, que se aplican .
en situaciones didécticas virtuales.
planificadas para Aplicacion
cumplir una funcién de las TIC en
especifica con la ayuda el aula.

de aparatos moviles o
fijos y la extension del
internet (Gonzales et al.,
2019)
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En el proceso de

ensefianza  aprendizaje Encuesta:
en el constructivismo Cuestionario
debe existir una Pre y pos test
comunicacion dindmica Aprendizaje . .
Lo Conocimientos previos
. . . entre el profesor y el significativo L
Variable dependiente: . . . Dominio de lectura.
~ . estudiante con el Comprension lectora: .
ensefianza aprendizaje en Lengua L - - . Lectura comprensiva
Literatura objetivo de propiciar un N!vel !lteral _ (cuadro SDA) grupal o
y nuevo conocimiento que Nivel inferencial D
T . o individual
sea permanente y (til Nivel critico.

para el estudiante en la
vida diaria e incluso que
sirva para  resolver
problemas.

Elaborado por: Autor
Fuente: Varias

Modelo de intervencion
En este trabajo de investigacion se puede determinar que un tipo de intervencion puede ser social y va mas alla del contexto
metodoldgico que por sus caracteristicas, puede ser un mecanismo regulador (Pefia-Cuanda y Bolafios_Gordillo, 2009). En el

caso la intervencion se desarrollara en cinco planificaciones que se seguiran en cada clase. En el siguiente cuadro se visualiza de

forma resumida las actividades, recursos y tiempo de su ejecucion.
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Cuadro N° 6. Guia de Intervencién

Clase Objetivo Actividad Recursos académicos Tiempo Responsables
Uno Identificar el nivel de Aplicar pre test sobre  Test digital (google forms) 80 minutos Lic. Christian Naranjo.
comprension lectora de comprensién de textos.
los estudiantes para Introduccion al manejo
establecer el punto de de la plataforma
partida de aprendizaje y educativa gamificada Ta-
sus conocimientos tum como  elemento
previos. esencial para lectura de
textos no literarios.
Dos Identificar la estructura Presentacion del Caso (Genially) 80 minutos Lic. Christian Naranjo.
de los textos expositivos.  “En busca del nivel Ta-tum
critico”.
Revisar en grupos la
seccion se busca y
descubrir  la  primera
pista, la estructura del
texto expositivo”.
Tres Analizar textos Realizar una lectura (Genially) 80 minutos Lic. Christian Naranjo.
expositivos para literal, sobre un texto Ta- tum
identificar su contenido expositivo y resolver el
literal. misterio para ganar las
primeras medallas vy
puntos de investigadores.
Cuatro Examinar textos Realizar una lectura (Genially) 80 minutos Lic. Christian Naranjo.
expositivos para inferencial, sobre un Ta-Tum
identificar su contenido texto  expositivo vy Classcraft
inferencial. desarrollar la primera
misién de Classcraft en
grupos, clasificados por
guerreros de tipo fuego,
agua y viento.
cinco Estudiar textos Realizar una lectura Genially) 80 minutos Lic. Christian Naranjo.
expositivos para critica valorativa, sobre Ta-Tum
~desarrollar un criterio un texto expositivo y Classcraft
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critico valorativo crear
una idea u opinién
fundamentada.

desarrollar la  primera
mision de Classcraft en
grupos, clasificados por
guerreros de tipo fuego,
agua y viento.

Word Wall

seis

Identificar el nivel de
comprension lectora de
los estudiantes para
establecer los resultados
de aprendizaje y
conocimientos
adquiridos.

Aplicar el test final sobre
el alcance del nivel de
comprension lectora
alcanzado.

(Educa Play)
Ta-tum

80 minutos

Lic. Christian Naranjo.

Elaborado por: Autor

Fuente: Varias
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Técnicas e Instrumentos

En la investigacion para la obtencion de datos sobre las variables planteadas se
utiliz6 como técnica la encuesta. El instrumento aplicado es un pre test ah-hoc
desarrollado exclusivamente para medir el nivel de comprension lectora, en el
proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y literatura, dirigido para el

grupo control y experimental.

Ademas, se aplicd un pos test cuya finalidad es medir el nivel de comprension
lectora en los dos grupos después de la intervencion con los mismos parametros
contemplados en el pre test. En definitiva, los dos instrumentos permiten tener un
panorama claro de los niveles de comprension lectora con la implementacion de
herramientas digitales gamificadas. Los instrumentos desarrollados son de base
estructura acorde a los lineamientos que emite el curriculo 2016, con opciones

multiples.

Adicionalmente a esto para medir el dominio de tecnologias y plataformas web
de los docentes en el area de Lengua y Literatura se aplicé un cuestionario para

docentes de la misma Institucién en diferentes niveles de Basica.

Validez del instrumento

La validez del contenido de los instrumentos busca demostrar bajo un hecho
concreto, que el mismo sea sometido a una evaluacion y se califiqgue como viable y

conveniente para aplicarse a la poblacion de estudio en el tema designado.

En este contexto los instrumentos fueron sometidos a la revision y analisis de
expertos en el area de Lengua y Literatura con titulos de cuarto nivel que esta

conformado por un educador de secundaria y otra de educacién universitaria.

Ademas, los instrumentos utilizados para medir las destrezas a desarrollar de los
educandos en la Basica Superior han sido revisados y verificados por la autoridad
encargada del ambito académico dentro de la Institucion Educativa, el subdirector
que aprueba los instrumentos aplicados a los estudiantes segin las normas

establecidas por el ministerio de educacion.
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Cuadro N° 7. Expertos en el &rea de estudio

Validador Especialista Institucion Observaciones

Validador 1 Lengua y Literatura Fe y Alegria Sin observaciones.
“Gonzalo Cordero

Crespo”

Validador 2 Innovacion Educativa. Fe y Alegria Sin observaciones.
“Gonzalo Cordero
Crespo”

Fuentes: Docentes de Fe y Alegria y UCE
Elaborado por: el Autor

Confiabilidad del instrumento

Los instrumentos han sido sometidos a una prueba de confiabilidad, como es el

Alfa de Cronbach en el programa SPSS, siendo aplicada a dos grupos similares a la

poblacion objetiva de estudio en otras instituciones, en este caso se obtuvo del

primer instrumento 0,721, el segundo 0,734 y el tercero con un alto grado de

confiabilidad de 0,907, tomando en cuenta que segun esta prueba a partir de 0,7 es

aceptable. Para esta prueba de confiabilidad se utilizo la siguiente férmula:

O(:L(l_M)
k-1 o2

Cuadro N° 8. Cuestionario dirigido a Docentes

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N° de elementos

721 (14 13

Fuentes: Datos de investigacion
Elaborado por: el Autor
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Cuadro N° 9. Encuesta dirigida a estudiantes

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N° de elementos
, 734 ,734 10

Fuentes: Datos de investigacion
Elaborado por: el Autor

Cuadro N° 10. Encuesta sobre herramientas digitales gamificadas dirigida a
expertos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N° de elementos

907 1,000 7
Fuentes: Datos de investigacion.
Elaborado por: el Autor

Busqueda y procesamiento de datos

El proceso para la obtencién de datos se la realiz6, mediante una intervencion
planificada para los dos grupos en un periodo de seis clases. Tanto en el grupo de
control como experimental se aplicd un pre test para establecer el nivel de

comprensién lectora en el que se encuentran los dos grupos.

Para proseguir con el proceso se intervino con un disefio instruccional ADDIE
que implementa herramientas digitales gamificadas en cuatro clases con el tema
comprensién textos con el grupo experimental. Mientras que el grupo control tuvo
las mismas clases y temética sin intervencion. Finalmente, en una ultima clase se
aplicd un post test a los dos grupos con el cual se contrasta datos de los avances

logrados.

Analisis de resultados

En el andlisis de datos se aplico la encuesta a 30 estudiantes que pertenecen al
subnivel Basica Superior. Ademas, se recolecto datos para el analisis del personal

docente de la institucién y de otras instituciones. Se utilizO SPSS para el

39



procesamiento de datos, tanto de variables como items, a través de estadisticas

descriptivas con representaciones graficas de los resultados.

En la aplicacion del cuestionario dirigido a los 14 docentes de la Institucion con
respecto al area de Lengua y Literatura para medir el domino de tecnologias y
aplicaciones gamificadas dividido en 2 Indicadores proporciond los siguientes

resultados.

Cuestionario dirigido a docentes de la Institucion Ernesto Che Guevara

Cuadro N° 11. Caracteristicas para la formacién docente en TIC

1. ¢En sus clases recurre a herramientas como pizarra, tiza liquida y YouTube?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 2 13,3 13,3 13,3
Muchas veces 4 26,7 26,7 40,0
Siempre 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

1 ¢,En sus clases recurre a herramientas como pizarra, tiza liquida y You Tube?
WA veces

Bl Wuchas veces
W siempre

Gréfico N° 6 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

La implementacion de herramientas tradicionales en el aula de clases como

pizarra, tiza liquida y YouTube es de constante uso para los docentes ya que un
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60% de los participantes con una frecuencia de 9 manifiestan siempre hacer uso de

ellas. Sin embargo el porcentaje mas bajo de 13,3% no las aplica continuamente.

Cuadro N° 12. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

2. ¢ Con qué frecuencia se ha capacitado en herramientas educativas virtuales?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 2 13,3 13,3 13,3
Muchas veces 10 66,7 66,7 80,0
Siempre 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

2 ¢ Con que frecuencia se ha capacitado en herramientas educativas virtuales?
W A veces

B Muchas veces
W Siempre

Gréfico N° 7 Caracteristicas para la formacién docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion.

El 66,7% de los encuestados con una frecuencia de 10 manifiestan es importante
capacitarse en herramientas educativas virtuales para su labor docente, sin embargo,
de una manera frecuente mas no continua. Ademas, el 13,3% solo se ha capacitado

en pocas ocasiones.
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Cuadro N° 13. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

3. ¢En su labor docente utiliza TIC o TAC como herramientas educativas?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 6 40,0 40,0 40,0
Muchas veces 5 33,3 33,3 73,3
Siempre 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

3 ¢En su labor docente utiliza TIC o TAC como herramientas educativas?

WA veces
B Muchas veces
W siempre

Gréfico N° 8 Caracteristicas para la formacién docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Los docentes en su trabajo un maximo del 40% manifiesta que en pocas
ocasiones utilizan Tecnologias de la Informacion y Comunicacién y Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento como herramientas educativas, mientras que el

minimo porcentaje 26, 7, lo consideran necesario para sus actividades.

Cuadro N° 14. Caracteristicas para la formacién docente en TIC

4. ¢Al finalizar la clase cumple con las destrezas y objetivos planteados?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Muchas veces 12 80,0 80,0 80,0
Siempre 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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4 s Al finalizar la clase cumple con las destrezas y objetivos planteados?

B Muchas veces
.S\empre

Grafico N° 9 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Los docentes del area de Lengua y Literatura en un 66,7% consideran que sus
clases son motivadoras y atractivas para los estudiantes, mientras que un minimo
porcentaje que corresponde al 6,7% que en pocas ocasiones. Tomando en cuenta
que un 26,7% manifiesta que todas sus clases.

Cuadro N° 15. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

5. ¢ Con qué frecuencia considera sus clases son motivadoras o atractivas para sus
estudiantes?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 1 6,7 6,7 6,7
Muchas veces 10 66,7 66,7 73,3
Siempre 4 26,7 26,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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5 4, Con qué frecuencia considera sus clases son motivadoras o atractivas para sus estudiantes

WA veces
B Vuchas veces
W Siempre

Graéfico N° 10 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el resultado presentado anteriormente un 60% con una frecuencia de 10 de
los docentes consideran que sus clases son motivadoras para sus estudiantes, sin

embargo un 6,7% a veces sienten cumplen con este objetivo.

Cuadro N° 16. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

6. Con que frecuencia utiliza Plataformas virtuales o software para el trabajo

sincrénico y asincronico. (Classroom, Moodle, etc.)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 1 6,7 6,7 6,7
Muchas veces 4 26,7 26,7 33,3
Siempre 10 66,7 66,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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6 Con queé frecuencia utiliza Plataformas virtuales o software para el trabajo sincrénico y asincrénico.
(Classroom, Moodle, etc)

W A veces

B Muchas veces

W Siempre

Grafico N° 11 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el grafico expuesto un 66,7% de participantes manifiesta que utiliza
plataformas virtuales como Classroom, Moodle, entre otras para el trabajo en
tiempo real y para actividades programadas a los estudiantes, sin embargo, un 6,7%

solo lo hace en minimas ocasiones.

Cuadro N° 17. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

7. ¢Considera se puede llevar a cabo el trabajo colaborativo con tics?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Muchas veces 7 46,7 46,7 46,7
Siempre 8 53,3 53,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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7 i Considera se puede llevar a cabo el trabajo colaborativo con tics?

Grafico N° 12 Caracteristicas para la formacion docente en TIC

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

B Muchas veces
.S\empre

Los resultados presentados en el grafico anterior demuestran que el 53,3% de los

docentes consideran que la implementacion de herramientas digitales para realizar

un trabajo colaborativo con los alumnos es factible continuamente en el aula de

clase y un 46,6% en varias ocasiones.

Cuadro N° 18. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

8. ¢Aplica la gamificacién en sus clases?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 6 40,0 40,0 40,0
Muchas veces 8 53,3 53,3 93,3
Siempre 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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8 ;Aplica la gamificacion en sus clases?

WA veces
B nuchas veces
Wsiempre

Grafico N° 13 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Los resultados del grafico anterior demuestran que un 53% con una frecuencia
de 8, que los docentes aplican en maltiples ocasiones la metodologia gamificacion
en sus clases, sin embargo, un minimo porcentaje de 6,7 y frecuencia de 1 en todas

sus actividades.
Cuadro N° 19. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

9. ¢ Con qué frecuencia utiliza la Plataforma virtual gamificada Ta-tum para

actividades sincrénica y asincrénicas en Lengua y Literatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 3 20,0 20,0 20,0
A veces 9 60,0 60,0 80,0
Muchas veces 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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9 ¢Con qué frecuencia utiliza la Plataforma virtual gamificada Ta-Tum para actividades sincrénicay
asincronicas en Lenguay Literatura? *
ENunca
A veces
W Muchas veces

Grafico N° 14 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

El 60% de los docentes demuestran que Frecuentemente usan la plataforma Ta-
tum para realizar sus actividades en tiempo real y el trabajo asincronico en el area
de Lengua y Literatura. Mientras que un porcentaje minimo de un 20% nunca lo

han utilizado u ocasionalmente.

Cuadro N° 20. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

10. ¢Aplica la herramienta virtual Word Wall para evaluar las destrezas adquiridas

en Lengua y Literatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 7 46,7 46,7 46,7
Muchas veces 7 46,7 46,7 93,3
Siempre 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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10 Aplica la herramienta virtual Word Wall para evaluar las destrezas adquiridas en Lengua vy Literatura?

WA veces
B nuchas veces
Wsiempre

Grafico N° 15 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

El 46,7% de los participantes usan frecuente y ocasionalmente la herramienta
virtual Word Wall en actividades de clase en el area de Lengua y Literatura, sin

embargo, un minimo porcentaje de 6,7% la aplica constantemente.
Cuadro N° 21. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

11.  ¢Utiliza herramientas digitales como Educaplay, para desarrollar la comprensién

lectora?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 4 26,7 26,7 26,7
Muchas veces 5 33,3 33,3 60,0
Siempre 6 40,0 40,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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11 ¢ Utiliza herramientas digitales como educaplay, para desarrollar la comprension lectora?
W A veces

B uchas veces

W siempre

Grafico N° 16 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el gréafico anterior los resultados demuestran que un 40% de docentes usa la
herramienta digital Educaplay para el trabajo de comprension lectora en sus clases.

Mientras que un 26,6% solo la utiliza en esta temética en pocas ocasiones en el area.

Cuadro N° 22. Caracteristicas para la formacion docente en TIC

12. ¢ Utiliza elementos del juego como actividad motivadora en clases?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia ~ Porcentaje vélido acumulado
Valido A veces 2 13,3 13,3 13,3
Muchas veces 4 26,7 26,7 40,0
Siempre 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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12 4 Utiliza elementos del juego como actividad motivadora en clases?

WA veces
B iuchas veces
W siempre

Grafico N° 17 Caracteristicas para la formacion docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el gréafico anterior los resultados demuestran que un 40% de docentes usa la
herramienta digital Educaplay para el trabajo de comprension lectora en sus clases.
Mientras que un 26,6% solo la utiliza en esta temética en pocas ocasiones en el area.
Los docentes manifiestan que un 60% desarrolla sus clases utilizando elementos del
juego para motivar a los estudiantes en sus clases, sin embargo, un porcentaje

minimo de un 13,3% de los participantes los usan en pocas ocasiones.

Cuadro N° 23. Caracteristicas para la formacién docente en TIC

13. ¢Aplica un sistema de calificacidon por puntos o medallas?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido A veces 6 40,0 40,0 40,0
Muchas veces 4 26,7 26,7 66,7
Siempre 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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13¢ Aplica un sistema de calificacion por puntos o medallas?

WA veces

M Muchas veces
W siermnpre

Gréfico N° 18 Caracteristicas para la formacién docente en TIC
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En los resultados con respecto al sistema de calificacién recomendado en la
gamificacion como medallas, puntos para motivar a los estudiantes el mas alto
porcentaje de un 40% de los docentes lo implementan constantemente, mientras que

un 26% en algunas ocasiones.

Los docentes en un porcentaje menor a un 50% usan y dominan los
conocimientos en herramientas digitales gamificadas, sin, embargo no lo aplican de
forma efectiva. Es necesario sefialar que se capacitan a veces, sin embargo, carecen
de la aplicacion de una estructura o modelo adecuado para este tipo de herramientas
y que sean acordes a su edad. En definitiva, necesitan anexar a sus conocimientos

metodologias actuales y modelos instruccionales que se adapten al nuevo milenio.

Encuesta dirigida a expertos pertenecientes a la Institucion Educativa “Fe y

Alegria Gonzalo Cordero Crespo”, del Canton Quito

Cuadro N° 24. Herramientas de comunicacion

Herramientas de comunicacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Zoom 1 50,0 50,0 50,0
Microsoft Teams 1 50,0 50,0 100,0
Total 2 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Herramientas de comunicacién

B Zoom
B wicrosoft Teams

Gréafico N° 19 Herramientas de comunicacion
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En cuanto a las herramientas de comunicacion los expertos en el area de Lengua
y Literatura e innovacion educativa comparten que el 50% de las herramientas como
Zoom y Teams son aplicables en el &rea, por la versatilidad que brindan al momento
de conexion a clases.

Cuadro N° 25. Herramientas de gestion de aprendizaje

Herramientas de gestion de aprendizaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Ta-tum 1 50,0 50,0 50,0
Google Classroom 1 50,0 50,0 100,0
Total 2 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Herramientas de gestion de aprendizaje

WTaTum
M Google Classroom

Grafico N° 20 Herramientas de gestion de aprendizaje
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Para gestionar el aprendizaje con las herramientas digitales Ta-tum y Google
Classroom, se demuestra con un 50% que los expertos corroboran las ventajas
significativas que prestan en la modalidad de aprendizaje actual, para el desarrollo
de actividades sincrénicas y asincrénicas. El porcentaje que corresponde a cada una
es de u 50%.

Cuadro N° 26. Herramientas de trabajo colaborativo

Herramientas de trabajo colaborativo

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Classcraft 2 100,0 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion.

Herramientas de cooperacion
[ Classcraft

Gréfico N° 21 Herramientas de trabajo colaborativo
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En cuanto, a las herramientas digitales para el desarrollo del trabajo colaborativo
en el area planteada un 100% de los expertos encuestados comparten que la
plataforma gamificada Classcraft, es recomendable para el trabajo colaborativo
acorde a la edad de los estudiantes de Basica Superior.

Cuadro N° 27. Herramientas de navegacion

Herramientas de navegacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje acumulado

Valido Chrome 1 50,0 50,0 50,0
Firefox 1 50,0 50,0 100,0
Total 2 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Herramientas de navegacion

[ Chrome
W Firsfox

Graéfico N° 22 Herramientas de navegacion
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el grafico anterior los resultados demuestran con un 50% que cada experto
recomienda para la navegacion buscadores como son Chrome y Firefox por su
versatilidad, facil acceso y manejo.

Cuadro N° 28. Herramientas para crear contenido

Herramientas para crear contenido

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Genially 1 50,0 50,0 50,0
Power Point 1 50,0 50,0 100,0
Total 2 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Herramientas para crear contenido

[ Genially
W Power Paint

Gréfico N° 23 Herramientas para crear contenido
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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En los resultados con respecto a la presentacion y creacién de contenidos en el
area de Lengua y Literatura, los expertos sefialan de las opciones dos herramientas
con un 50% cada una para esta funcionalidad como son Genially y Power Point por

sus multiples funciones e interactividad.
Cuadro N° 29. Herramientas para aprendizaje autonomo

Herramientas para aprendizaje auténomo

Frecuencia Porcentaje = Porcentaje valido  Porcentaje acumulado

Vélido  YouTube 2 100,0 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Herramientas para aprendizaje auténomo
[ YouTube

Grafico N° 24 Herramientas para aprendizaje autonomo
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el grafico anterior los resultados demuestran con un 100% Yy una frecuencia
de 2 que los expertos coinciden en que la plataforma YouTube, sirve como un
recurso idoneo para el aprendizaje autonomo y apoyo de los estudiantes en

cualgquier momento, para mejorar su aprendizaje.

Cuadro N° 30. Herramientas gamificadas

Herramientas gamificadas
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Word Wall 1 50,0 50,0 50,0
Ta-Tum 1 50,0 50,0 100,0
Total 2 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Herrameintas gamificadas

B Word wall
BT Tum

Gréfico N° 25 Herramientas gamificadas
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En los resultados con respecto a herramientas digitales gamificadas, un 50% de
los encuestados comparte que la herramienta digital Word Wall es recomendable
para evaluacion en el area de Lengua y Literatura, y el otro 50% corresponde a la
plataforma Ta-tum para gestionar actividades sincronicas y asincrénicas que

maneja elementos del juego y tematica exclusiva del area de estudio.

Encuesta dirigida a estudiantes de la Institucion Ernesto Che Guevara

En el pre-test que se aplico tanto al grupo control que corresponde al noveno afo
de EGB y el grupo experimental al décimo afio de EGB, proporciono los siguientes

resultados en su desempefio en el nivel de comprension lectora.
Pre test dirigido a estudiantes de la Institucion Ernesto Che Guevara

Preguntas correspondientes al nivel literal

Cuadro N° 31. Pre test grupo experimental

1 ¢Elijael titulo que expresa la idea centra?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido El estudio del Instituto 2 13,3 13,3 13,3
de Estudios Estratégicos
Manquehue.
El calentamiento global 5 33,3 33,3 46,7
no existe.
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El calentamiento global 8 53,3 53,3 100,0
es causado por el

hombre.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 32. Pre test grupo control

1 ¢Elijael titulo que expresa la idea centra?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido El estudio del Instituto de 2 13,3 13,3 13,3
Estudios Estratégicos
Manquehue
El calentamiento global no 7 46,7 46,7 60,0
existe.
El calentamiento global es 5 33,3 33,3 93,3
causado por el hombre.
El periodo Calido 1 6,7 6,7 100,0
Medieval.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En este item los estudiantes del grupo experimental no son capaces de identificar
la idea central del texto expositivo presentado a los adolescentes ya que un 53,3%
respondieron erroneamente ante las opciones presentadas y solo un 33% con
frecuencia de 5 acertaron a la respuesta correcta. En el mismo item el grupo control
demuestra un porcentaje de un 46% con respecto a la respuesta correcta sin
embargo, es bajo y como resultado no alcanzan los aprendizajes.

Cuadro N° 33. Pre test grupo experimental

2 ¢Qué toma en cuenta el estudio para afirmar que la tierra tiene una temperatura

normal?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido Los caparazones de 10 66,7 66,7 66,7

almejas.
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Otros periodos historicos. 2 13,3 13,3 80,0

Mar de la China 3 20,0 20,0 100,0
Meridional.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 34. Pre test grupo control

2 ¢Qué toma en cuenta el estudio para afirmar que la tierra tiene una
temperatura normal?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Los caparazones de 4 26,7 26,7 26,7
almejas.
La época romana. 4 26,7 26,7 53,3
Otros periodos historicos. 2 13,3 13,3 66,7
Mar de la China 5 33,3 33,3 100,0
Meridional.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el item 2 los estudiantes del grupo experimental y el grupo control
demuestran los porcentajes mas altos 66,7% y 33,3% en respuestas erroneas, pues
no son capaces de identificar la respuesta donde se afirma que la tierra tiene una
temperatura normal comparando con otros periodos histéricos como en la Edad
Media.

Cuadro N° 35. Pre test grupo experimental

3 ¢ Como demuestra que la temperatura del mar de China Meridional en los siglos V' y
XV era mas alta que la actual?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En la observacion de 4 26,7 26,7 26,7

almejas y corales.

59



Analizando componentes
quimicos de caparazones
de almejas gigantes y
corales.

Midiendo la temperatura
de la costa este asiatica y
el Pacifico occidental.

Total

8 53,3
3 20,0
15 100,0

53,3

20,0

100,0

80,0

100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 36. Pre test grupo control

3 ¢Cémo demuestra que la temperatura del mar de China Meridional en los siglos V' y

XV era més alta que la actual?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En la observacion de 3 20,0 20,0 20,0
almejas y corales.
Analizando componentes 7 46,7 46,7 66,7
quimicos de caparazones
de almejas gigantes y
corales.
Midiendo la temperatura 3 20,0 20,0 86,7
de la costa este asiatica y
el Pacifico occidental.
Investigando el Periodo 2 13,3 13,3 100,0
Calido Medieval.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En la pregunta tres tanto el grupo control como experimental tiene los

porcentajes mas altos de 53,3 y 46,7 que han acertado la respuesta con referencia a

como se demuestra por medio del analisis de componente de almejas gigantes y

corales que la temperatura del siglo V y XV eran mas altas que la actual. Sin

embargo, méas de un 50% del grupo no alcanzan los aprendizajes.
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Cuadro N° 37. Pre test grupo experimental

4 ;Cudl es la hipétesis que se desmiente en este estudio?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vélido El calentamiento global es 3 20,0 20,0 20,0
falso.
El Periodo Calido 11 73,3 73,3 93,3
Medieval fue un
fendmeno solo europeo y
no mundial.
La tierra tiene siempre 1 6,7 6,7 100,0
elevaciones de
temperatura.
Total 15 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
Cuadro N° 38. Pre test grupo control
4 ¢Cual es la hip6tesis que se desmiente en este estudio?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vélido El calentamiento global es 1 6,7 6,7 6,7
falso.
El Periodo Calido 9 60,0 60,0 66,7
Medieval fue un fenémeno
solo europeo y no mundial.
La tierra tiene siempre 5 33,3 33,3 100,0
elevaciones de
temperatura.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el item 4 los estudiantes demuestran que son capaces de identificar las

caracteristicas esenciales de un texto como la hipétesis expuesta en el texto
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expositivo como que El Periodo Céalido Medieval fue un fendbmeno solo europeo y
no mundial. Demostrando porcentajes mayores en esta respuesta correcta con un

73,3% el grupo experimental y el control un 60%.
Cuadro N° 39. Pre test grupo experimental

5 ¢Cual es el debate que surge a partir de este estudio?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido El planeta esta en 1 6,7 6,7 6,7
diferentes rangos de
temperatura.
El calentamiento global es 11 73,3 73,3 80,0
causado por actividades
del hombre.
El calentamiento global. 2 13,3 13,3 93,3
El calentamiento global es 1 6,7 6,7 100,0
una realidad.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 40. Pre test grupo control

5 ¢Cual es el debate que surge a partir de este estudio?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido El planeta esta en 2 13,3 13,3 13,3
diferentes rangos de
temperatura.
El calentamiento global 7 46,7 46,7 60,0
es causado por
actividades del hombre.
El calentamiento global. 4 26,7 26,7 86,7
El calentamiento global 2 13,3 13,3 100,0
es una realidad.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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En el ultimo item que corresponde al nivel literal se puede identificar que el

grupo experimental domina en mayor porcentaje de 73,3% el nivel literal, al

responder correctamente con respecto a un nuevo debate que surge a partir del

estudio como es, que el calentamiento global es causado por actividades del

hombre. En cambio, el grupo control tiene un menor porcentaje de 46,7% en su

respuesta correcta.
Preguntas correspondientes al nivel inferencial

Cuadro N° 41. Pre test grupo experimental

1 ¢Como se considera la masculinidad tradicional?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido La concepcidn del 11 73,3 73,3 73,3
dominio del poderoso
sobre el débil mediante
la opresion, violencia y
valores y creencias.
La supremacia del débil 4 26,7 26,7 100,0
sobre el fuerte como una
concepcion de vida.
Total 15 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
Cuadro N° 42. Pre test grupo control
1 ;Cdémo se considera la masculinidad tradicional?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vélido Un pensamiento que 5 33,3 33,3 33,3
busca la igualdad entre el
género masculino y
femenino.
La concepcion del 9 60,0 60,0 93,3

dominio del poderoso
sobre el débil mediante la
opresion, violencia y
valores y creencias.
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La supremacia del débil 1 6,7 6,7 100,0
sobre el fuerte como una
concepcion de vida.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el item 1 de la encuesta aplicada a los estudiantes demuestra que el grupo
experimental tiene un 73,3% de respuestas acertadas con respecto a la lectura
expositiva donde identifica el dominio del mas poderoso como una masculinidad
tradicional. Mientras que el grupo control obtuvo un 60% siendo un porcentaje
considerable.

Cuadro N° 43. Pre test grupo experimental

2 ¢Cudl es la vision masculina androcéntrica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido El manejo de poder 7 46,7 46,7 46,7
econémico, politico y

social, en la actualidad
establece jerarquias
sociales.

La supremacia de hombres 6 40,0 40,0 86,7
en todo dmbito social,

basada en mitos

patriarcales.

La igualdad entre hombres 2 13,3 13,3 100,0

y mujeres por los mitos
del patriarcado.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Cuadro N° 44. Pre test grupo control

2 ¢ Cuél es la vision masculina androcéntrica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido  El manejo de poder 8 53,3 53,3 53,3
economico, politico y
social, en la actualidad
establece jerarquias
sociales.
La supremacia de 6 40,0 40,0 93,3

hombres en todo d&mbito

social, basada en mitos

patriarcales.

La igualdad entre 1 6,7 6,7 100,0
hombres y mujeres por

los mitos del patriarcado.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En la tabla anterior los resultados demuestran, que tanto el grupo experimental
como el grupo control en un grado mas complejo de inferencia de un texto no
alcanza ni el 50% de estudiantes la respuesta correcta, pues corresponde al grupo
experimental un 46,7% y el grupo control un 53,3%, cuando se mencion términos

complejos como androcéntrico.

Cuadro N° 45. Pre test grupo experimental

3 ¢ Qué idea es mas acorde a la sociedad androcéntrica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido El hombre inquisidor del 2 13,3 13,3 13,3
mismo hombre.
El hombre como parte 8 53,3 53,3 66,7

esencial del mundo con
una visién masculina que
invisibiliza la mirada
femenina.
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El ser humano como 2 13,3 13,3 80,0
parte del mundo en
coordinacién con la
naturaleza.
Las tendencias de 3 20,0 20,0 100,0
sumision en la sociedad.
Total 15 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
Cuadro N° 46. Pre test grupo control
3 ¢Qué idea es mas acorde a la sociedad androcéntrica?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido  El hombre inquisidor del 2 13,3 13,3 13,3
mismo hombre.
El hombre como parte 6 40,0 40,0 53,3
esencial del mundo con
una vision masculina que
invisibiliza la mirada
femenina.
El ser humano como parte 4 26,7 26,7 80,0
del mundo en
coordinacién con la
naturaleza.
Las tendencias de 3 20,0 20,0 100,0
sumision en la sociedad.
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el resultado obtenido de acuerdo al nivel de complejidad inferencial al

pronosticar la idea del texto expositivo los estudiantes demuestran un bajo nivel ya

que solo el 53% de estudiantes alcanzaron la respuesta correcta sobre una sociedad

androcéntrica. En el caso del grupo control obtuvo un porcentaje del 40% de

respuestas acertadas, siendo un caso similar.
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Cuadro N° 47. Pre test grupo experimental

4 El término “masculinidad hegemonica” en el texto se entiende como:

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido  Las mujeres y hombres se 2 13,3 13,3 13,3

desarrollan en una

sociedad igualitaria.

Una sociedad donde las 11 73,3 73,3 86,7
mujeres se construyen

bajo la dominacion del

hombre en un proceso de

sumision.

La explotacion del 2 13,3 13,3 100,0
hombre hacia otros

hombres determinado por

el poder econémico y

social.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 48. Pre test grupo control

4 El término “masculinidad hegeménica” en el texto se entiende como:

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Las mujeres y hombres se 3 20,0 20,0 20,0

desarrollan en una

sociedad igualitaria.

Una sociedad donde las 9 60,0 60,0 80,0
mujeres se construyen

bajo la dominacion del

hombre en un proceso de

sumision.

Una cultura de respeto al 2 13,3 13,3 93,3
género masculino y

femenino en los &mbitos

sociales y econdmicos.
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La explotacion del 1 6,7 6,7 100,0
hombre hacia otros

hombres determinado por

el poder econémico y

social.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el ultimo item con respecto a la lectura inferencial cuando se anexa dos
términos desconocidos y de acuerdo a la lectura deben deducirlos el porcentaje es
de un 73% en el grupo experimental, mientras que en el grupo control es de un 60%,

demostrando que tienen una idea sobre este nivel de lectura.

Cuadro N° 49. Pre test grupo experimental

5 Elija un argumento critico con respecto al texto leido.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido El machismo esta 4 26,7 26,7 26,7
arraigado en toda la

sociedad, tanto en el
ambito laboral y familiar.

La concepcién masculina 3 20,0 20,0 46,7
del mundo esté sustentada
en mitos patriarcales.

Erradicar los 1 6,7 6,7 53,3
comportamientos

machistas es

indispensable, para

obtener una sociedad

igualitaria.

La masculinidad 7 46,7 46,7 100,0
androcéntrica es una forma

de relacionarse y supone

desigualdades existentes

entre hombres y mujeres.

Total 15 100,0 100,0
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Cuadro N° 50. Pre test grupo control

5 Elija un argumento critico con respecto al texto leido.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido EI machismo esta arraigado 5 33,3 33,3 33,3
en toda la sociedad, tanto
en el ambito laboral y
familiar.
La concepcién masculina 2 13,3 13,3 46,7

del mundo esta sustentada
en mitos patriarcales.

Erradicar los 2 13,3 13,3 60,0
comportamientos machistas

es indispensable, para

obtener una sociedad

igualitaria.

La masculinidad 6 40,0 40,0 100,0
androcéntrica es una forma

de relacionarse y supone

desigualdades existentes

entre hombres y mujeres.

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el andlisis de la ultima pregunta que corresponde al ultimo nivel de lectura
critico valorativo los estudiantes, demuestran un bajo porcentaje en el dominio,
pues obtienen porcentajes mas bajos que en los anteriores items. El grupo
experimental con un 6,7 % de aciertos, mientras el grupo control un 13,3%.
Comparacion de medias del pre test del grupo control y experimental

Cuadro N° 51. Pre test de comprension lectora del grupo experimental

Pre test de comprension lectora

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido 3,00 2 13,3 13,3 13,3
4,00 5 333 33,3 46,7
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5,00 3 20,0 20,0 66,7

6,00 3 20,0 20,0 86,7

7,00 1 6,7 6,7 93,3

9,00 1 6,7 6,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Pretest de comprension lectora del grupo experimental
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M50
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Grafico N° 26 Pre test de comprension lectora del grupo experimental
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el grafico expuesto los resultados muestran el numero de aciertos, la
frecuencia y porcentajes con respecto al pre test aplicado al grupo experimental,
determinando que la nota mayor es de 9,00 con frecuencia de 1, correspondiente a
un 6,7%, siendo el mas bajo y el mayor porcentaje es del 33,3%, con una frecuencia

de 5 correspondiente a la una nota de 4,00 sobre 10.

Cuadro N° 52. Pre test de comprension lectora del grupo control

Pre test de comprension lectora

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 1,00 2 13,3 13,3 13,3
2,00 2 13,3 13,3 26,7
3,00 1 6,7 6,7 33,3
4,00 3 20,0 20,0 53,3
5,00 3 20,0 20,0 73,3
7,00 3 20,0 20,0 93,3
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9,00 1 6,7 6,7 100,0

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Pretest de comprension lectora del grupo control
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Graéfico N° 27 Pre test de comprension lectora del grupo control
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el gréfico anterior los resultados muestran el nimero de aciertos, la frecuencia
y porcentajes con respecto al pre test aplicado al grupo control, determinando que
la nota mayor es de 9,00 con frecuencia de 1, correspondiente a un 6,7%, siendo el
mas bajo y los mayores porcentajes son de 20%, con una frecuencia de 3

correspondiente a la una nota de 4,00, 5,00 y 7,00 sobre 10.

Cuadro N° 53. Estadisticas emparejadas
Estadisticas de muestras emparejadas del Pre test grupo control y experimental
Media de error
Media N Desviacion estandar estandar

Par 1  Pre test de comprension 5,0000 15 1,60357 ,41404
lectora del grupo
experimental
Pre test de comprension 4,4000 15 2,38447 ,61567
lectora del grupo control

En los resultados de la aplicacion del pre test al grupo control tiene una media
de 4,4 sobre una calificacion de 10, demostrando el nivel de comprension lectora
que poseen. Ademas, el grupo experimental en el mismo test no presenta una mayor
diferencia, pues la media es de 5 sobre la maxima calificacion de 10 puntos. En los

dos casos no alcanzan la nota estandar de aprobacién de una evaluacion.
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Conclusién de resultados.

Los resultados obtenidos con respecto a la intervencion con el grupo
experimental en la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara con un disefio
instruccional con herramientas digitales gamificadas como: Ta-tum, Educaplay,
Genially, Wordwall y Classcraft, evidencian una mejor adquisicion de
conocimientos en comprensién lectora en los niveles literal, inferencial y critico,
pues la media inicial de 5,00 obtenida en la aplicacion del pre test, demostrd sus
necesidades y falencias, mientras que posterior a la intervencion la media de 7,33,
super0 la nota minima de aprobacién segun el curriculo nacional 2016. En resumen
se comprobo6 los beneficios que ofrecen herramientas digitales gamificadas al
proceso de ensefianza aprendizaje en el area de lengua y literatura, en comprension

lectora.
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CAPITULO 111
PRODUCTO
Introduccion

En la actualidad se ha realizado una gran cantidad de estudios que promueven la
intervencion de las nuevas tecnologias en el campo de la educacién, para que se
adapten de mejor manera al proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes
del nuevo milenio. Los docentes toman en cuenta la implementacion de
herramientas digitales educativas acordes a su edad o nivel de educacion basica para

estimular a los educandos.

En este sentido, la actualizacion docente en metodologias, técnicas, estrategias
y herramientas tecnoldgicas, es primordial. Una metodologia que presta buenos
resultados es la gamificacion, pues al implementar herramientas tecnoldgicas
gamificadas, que usan elementos del juego para estimular al estudiante en clase,
mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje, principalmente se convierte en un
recurso que presta muchas ventajas en el area de Lengua y Literatura para la

adquisicion de las destrezas necesarias.

Ante lo expuesto se presenta la siguiente propuesta, orientada a la innovacion
pedagdgica en el area de Lengua y Literatura para el desarrollo de destrezas en los

estudiantes de Bésica Superior.
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Nombre de la propuesta

Implementacion de herramientas digitales gamificadas para mejorar la
ensefianza aprendizaje en los estudiantes del subnivel Basica Superior en el area de

Lengua y Literatura.

Contextualizacién

La presente propuesta se aplicara en base a la cuarta unidad curricular de lengua
y literatura, de acuerdo al curriculo 2016, en el grupo experimental que corresponde
al décimo afio de EGB (Educacion General Basica), que estd conformado de 15
estudiantes. Mientras que el grupo control que corresponde al noveno afio no tendra

intervencion y trabajara un tema de la quinta unidad que corresponde a lectura.

Definicion del tipo de producto

La presente propuesta educativa de intervencion consiste en la implementacion
de herramientas digitales gamificadas como Ta-Tum, Classcraf, Genially, Word
Wall y Educaplay adecuadas al area de Lengua y Literatura, que mejoren su proceso
de ensefianza aprendizaje y principalmente estimulen la lectura y el proceso de
comprensién lectora. Al apoyar las clases en cualquier modalidad presencial o
virtual con las herramientas digitales mencionadas, estimularan al estudiante a
construir su propio aprendizaje y cuyos Unicos requisitos son acceso a internet y

dispositivos electronicos o moviles.

Es necesario sefialar, que el producto también tiene como finalidad brindar
recursos importantes en el proceso de ensefianza en Lengua y Literatura a los
docentes, para mejorar sus conocimientos tecnoldgicos con respecto a herramientas
digitales educativas, que permitan desarrollar un aprendizaje significativo y estar

acorde a la forma de aprender de los estudiantes del nuevo milenio.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico

La presente propuesta pretende responder a las necesidades identificadas en la
aplicacion de un pre test para medir el nivel de comprension lectora que poseen los

estudiantes, en Basica Superior. Al tomar en cuenta que los estudiantes tienen un
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bajo nivel de comprension lectora se propone estimular a la lectura, mediante el uso
de herramientas digitales gamificadas con los elementos del juego, que permita
adquirir esas destrezas y habilidades al estudiante en un periodo de 6 clases en una

tematica determinada.

En este caso se utiliza textos cortos expositivos del libro de Lengua y Literatura
de Basica Superior correspondiente al décimo afio, para su respectivo analisis y
promover un nivel de comprensién lectora gradual de un nivel literal hasta llegar al
critico. Las herramientas digitales gamificadas permitiran el interés de estudiantes
y facilitaran para alcanzar un aprendizaje significativo. En este caso se encuentra

apoyado en las 3 etapas del proceso de lectura, pre-lectura, lectura y pos-lectura.

Objetivo general

Implementar herramientas digitales gamificadas para mejorar la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes del subnivel Basica Superior en el area de Lengua y

Literatura, en comprension lectora.

Objetivos especificos.

o Identificar las destrezas a desarrollar en el proceso de ensefianza aprendizaje en
el area de Lengua y Literatura en comprension lectora.

e Seleccionar las herramientas digitales gamificadas adecuadas para el area de
Lengua y Literatura en el trabajo de comprensién lectora.

e Elaborar actividades formativas y evaluativas con herramientas digitales
gamificadas.

e Evaluar los resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de
Lengua y Literatura al aplicar el disefio instruccional con herramienta virtuales

gamificadas.

Elementos que la conforman

e Destrezas con criterio de desempefio del curriculo 2016 que corresponden al
subnivel superior.
e Plan de clases basado en la guia de intervencién para desarrollar la unidad

didactica elegida y sus destrezas.
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e Herramientas digitales gamificadas de acceso libre y gratuito en la web.

Modelo Educativo

En la propuesta se toma como referente para su desarrollo el modelo ADDIE que
se adapta al proposito de estudio como es la implementacion de herramientas
digitales gamificadas para una educacion presencial o virtual. Esta conformado de
cinco etapas que son el anélisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion
utiles en la asignatura y la poblacion de estudio de la Institucién Ernesto Che

Guevara de décimos afos.

Estructura de la propuesta
Fase de Anélisis

Se desarrollé un andlisis de las caracteristicas de los grupos experimental y
control, establecido como la poblacion de estudio, enfocado en identificar el nivel
de comprensidn lectora que poseen en el area de Lengua y Literatura. En este caso
el grupo de noveno afio corresponde al grupo de control y el décimo afio al
experimental. Para establecer esta necesidad se aplico un pre test enfocado en los
dos grupos, donde se establece que los estudiantes estan en un nivel literal de
comprensién de un texto literario y no literario. En conclusién, los estudiantes de
Basica Superior poseen un bajo nivel de comprension lectora en el area de Lengua

y Literatura.

Las limitaciones a las cuales se enfrenta la propuesta son principalmente en el
namero restringido de docentes que imparten la asignatura en Basica Superior en la
Institucion educativa Ernesto Che Guevara, pues solo son dos uno en cada jornada.
Para esto se propuso apoyarse en docentes de otras instituciones los cuales
corresponden a una muestra no probabilistica. Ademas del acceso a internet para
un porcentaje de estudiantes que pertenecen a familias de escasos recursos

econdémicos.

Ademas, en el proceso de andlisis de los datos se identifica las necesidades de

los estudiantes como son:
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e Adquirir conocimientos con herramientas educativas acordes a su realidad
actual.

e Un proceso de aprendizaje con herramientas digitales mas acordes a su realidad.

Para el proceso de desarrollo de la propuesta “Implementacion de herramientas
digitales gamificadas en el area de Lengua y literatura” se determiné el lugar y como
se lo realizara, para esto se tom6 como base el PCA (Plan anual curricular) y el
PUD (Plan de unidad didactica) para conocer las destrezas, objetivos, criterios de
evaluacion y recursos que se aplicaran en el grupo objetivo. A partir de esto, se
pudo seleccionar la herramienta digital gamificada que permita alcanzar las
destrezas y lograr un aprendizaje significativo con un nivel de comprension lectora

acorde a su afo de basica.

Objetivo general

Mejorar el nivel de comprension lectora de los estudiantes de Basica Superior
en el area de Lengua y Literatura, mediante la implementacion de herramientas

digitales gamificadas para optimizar su nivel de desempefio de los estudiantes.

Objetivos especificos

e Lo estudiantes conoceran la finalidad del curso, los pardmetros, condiciones de
trabajo y herramientas digitales gamificadas a utilizar en el proceso de
aprendizaje.

e Mediante la implementacién de herramientas digitales gamificadas se
desarrollara varias lecturas de textos cortos del libro de Lengua y literatura
correspondiente a su afio de basica por medio de retos individuales y grupales.

e Los estudiantes aplicaran estrategias de lectura como la elaboracion de mapas
mentales, resumenes, contestar cuestionarios y uso de diccionario que
trabajardn de manera asincronica.

e Los estudiantes reconoceran las ideas centrales del texto y opiniones de los
autores, mediante la identificacion de ideas principales y secundarias.

e Los estudiantes seran capaces de leer y comprender un texto corto y desarrollar

una opinién a partir del mismo.
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En el siguiente cuadro se presenta el modelo de plan de clase conjunto con sus
objetivos destrezas y criterios de desempefio e indicador de logro que se desarrollara

en la propuesta.

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO N1

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: ARFA/ASICNATURA ANO/CURSO/NIVEL JORNADA | PERIODOS | INICIO FINAL
Lic. Christian Naranjo Lengua y Literstura / Lengua v Literatura Decimo Ao “A"E.GB. Vv 3
N° UNIDAD: 05 TITULO: Clomprensidn lectora y los textos exposttivos
OBJETIVOS | OLL.4 6 Lear de manerz antdnoma tewtos no llt!mn.o . con fines de recreacidn, informacion v aprendizaje. con caparidad parz saleceionar textos v aplicar
ESP}:C'EFICD de 16m, sezin el propézito de lectura.
0LL.4.7 Lule.u last v las TIC de forma autd para localizar, seleccionar ¥ pzar informacién como recurso de estudio & indagacidn.
DESTRIZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER . :
DESARROLLADA: INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:
LL.4.3.1 Comparar, bajo criterios preestablecidos, las relaciones explicitas enfre | ILL 4.5.1. Compara, bajo criterios presstablecidos, las re]a.um er:pllm:s enfre los contenidos
loz idos de doz o mds testos ¥ sus fuantes. dedusumastmdusvcmtm‘hsusﬁlm‘hu I | nso de
P —— —— - iomaras, de aruerd al "delec‘hxa}lasdlﬁcnhadu
LL.4.3.2&W=1MQMD!nnphumalmfmeltema,alpmlwdemshdel ! ificadas, y valora el contenid Tcito al idemtificar o o v ambigfidades. (4.,
auter, las motivaciones v argumentos de un texto. 14)
EJES . . .
TRANSVERSALES: Trabajo colaborativo ¥ gamificado.
2. PLANIFICACION
NTENID TECNICASE |
CLas (EO .0 ESTRATECIAS METODOLOGICAS RECURS0S INDICADORES DE LOGRO INSTRUMENTOS DE
ES Y OBJETIVO B —
EVALUACION
Conocimientos Comif TECHICA:
. ificacién. Harramientas
Previes. digitales 1.-Prugha
. Arguitectura funcional. Eamificad Establace los . s
I@en::d.ﬁca.r o A Actridad del nivel de cumpren_unu ]emp;!:o INETRUMENTO:
nrve :nsién Indagar conoeimiantos pravics. #  Tast digital
capr B. Contexto (znesle forms) 1.-Enenesta
! lectora de los Conocer Lactura, Iiteral, inferencial v critica
diantes para PR - .
i C. Competencias v habilidades +  Genially
e e:er ida Desamrollar Comprension Lectora
gzm e parts 3 D. Gestidn/Supervisin - + TaTum
apr( andizy Aplicar un Pres fast de compresion lactora.
E. Mecdnicas v elsmentos de jueso
mmbs Registrar 2 los alumnes en la plataforma Tatum
Previos. rara loerar sl lestor séininr

Grafico N° 28 Plan de destreza con criterio de desemperio.
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Fase de Disefo

Para el disefio se tuvo en cuenta el curriculo 2016 y las destrezas que abarcan el
desarrollo de la comprension lectora que se presentan en el plan de destrezas con

criterio de desempefio.

El modelo pedagogico que se tomd en cuenta para el disefio es constructivismo,
que permitid determinar las técnicas y actividades a implementar en el proceso de
ensefianza, donde los estudiantes construyen de manera gradual sus propios
conocimientos partiendo de conocimientos a priori y alcanzar un aprendizaje

significativo.

El disefio tiene como base para la construccion del proceso de aprendizaje los

siguientes ejes metodologicos o enfoques educativos:
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La gamificacion, donde los estudiantes desarrollardn un mejor nivel de
comprensién lectora, mediante a la aplicacion de elementos del juego al practicar

con herramientas virtuales gamificadas.

El aprendizaje colaborativo, que permitira a los estudiantes trabajar de
manera grupal y con un fin coman, para cumplir con los objetivos planteados de

cada clase, en la resolucion de problemas plateados.

Objetivo de aprendizaje: Mejorar el nivel de comprension lectora de los
estudiantes de Béasica Superior en el proceso de aprendizaje en el area de Lengua y

Literatura en temas que implican comprension de textos no literarios.

Con estos principios propuestos se pretende alcanzar las destrezas establecidas
en el tema concreto, mediante el uso de herramientas gamificadas adecuadas para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura que
faciliten la comprension de los estudiantes y sean motivados participes de la

construccion de un nivel diferente de comprension de textos.

Identificacion de herramientas digitales gamificadas

En el proceso de seleccidn de herramientas digitales gamificadas existentes en

la web, se tomd como referencia varios items como:

¢ Que sean de inscripcion o registro gratuito.
e Facilidad de acceso.

e Acordes para las edades de 11 a 15 afios.

¢ No necesarias de descarga.

e Disefladas o adaptables para el trabajo en el area de Lengua y Literatura.

Tomando en cuenta las caracteristicas antes mencionadas y su funcionalidad en
cada fase del disefio instruccional se ha seleccionado las siguientes herramientas
digitales gamificadas.

Ta-tum. Es una plataforma educativa gamificada que permite unir el juego con
los libros, desarrolla la motivacion y dentro de la investigacion sera la herramienta

principal de comunicacion.
79



CLASE VIRTUAL DE LENGUA Y LITE...

;.,"“ CASTRO JIMENEZ DANI. . CHAFLA CAAMBE AL ..

Graéfico N° 29 Plataforma gamificada Ta-tum
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Classcraft. Es una plataforma gamificada que aporta al aprendizaje con algo muy
cercano al juego, fomentando el trabajo colaborativo y comportamientos

apropiados de los estudiantes.

L)
phs Classcraft ¥

; Los poderes de los Guardian

Proteger 1
9 Primeros auxilios

Proteger 2

Graéfico N° 30 Plataforma gamificada Classcraft
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Genially. Es una plataforma que permite crear presentaciones a manera de
historias visuales, que cuenta con una gran cantidad de contenidos educativos y

atractivos para estudiantes y recursivo para docentes.
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Graéfico N° 31 Genially
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Wordwall. Es una herramienta digital que permite crear actividades y
evaluaciones en clases mediante una variedad de plantillas basadas en concursos,

crucigramas, entre otros.

& Wordwall Caracteristicas Q@

Reordenar

TEXTOS EXPOSITIVOS 1

Arrastra y suelta palabras para reordenar
cada oracion en su orden correcto.

TEXTOS EXPOSITIVOS @ Comparti

Gréfico N° 32 Wordwall
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Educaplay. Es una herramienta gamificada cuyo objetivo fundamental es crear

actividades multimedia en el &mbito educativo.
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Gréafico N° 33 Educaplay
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Fase de Desarrollo

En esta fase se procede a la elaboracion especifica de materiales que aportan al
desarrollo de la propuesta y el cumplimiento de los objetivos planteados como es
mejorar el nivel de comprensién lectora de los estudiantes. Para este proceso de
aprendizaje se tomé en cuenta los 9 eventos de la instruccion de Gagne. Este
proceso aumenta la capacidad de retencion y la transferencia de conocimientos,

permitio seleccionar los recursos méas adecuados en cada parte del aprendizaje.

Los contenidos y actividades planteadas en el PDZ se adaptaron a la metodologia
de la gamificacion con las herramientas digitales gamificadas planteadas en la fase
de disefio. Cabe mencionar que los recursos son Unicos para aplicar en el sub nivel
Bésica Superior para estudiantes entre las edades de 11 a 15 afios por su
complejidad de recursos. A continuacion, se evidencia las actividades que se

desarrollaran con cada herramienta digital gamificada.

Ta-Tum se cre6 la “Clase virtual de Lengua y Literatura” con usuarios del
Décimo afio de EGB de la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara, que
corresponden al grupo de intervencion. Esta plataforma es la central de
comunicacion y trabajo sincrénico y asincronico. Se establece un caso de nombre

“En busca del conocimiento final”.

82



| | tos pETECTIVES

]
il <

Gréfico N° 34 Aula virtual Ta-tum
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Una herramienta que aporta en el trabajo colaborativo es Classcraft, motiva a los
educandos al completar misiones designadas que determinara el avance y nivel de
comprension lectora, a través de lectura de textos expositivos y sus
correspondientes actividades.
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Gréafico N° 35 Actividades en Classcraft
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En Genially se ha creado presentaciones basado en un juego por niveles para
cada clase que abarcar un nivel diferente del tema establecido. Esta herramienta
digital gamificada permite obtener la atencion de los educandos partiendo de una

pregunta que si se la contesta acertadamente sube de nivel, sino vuelve a intentarlo.
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Grafico N° 36 Presentacion en Genially
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Word Wall al ser una herramienta de evaluacion se utilizd para desarrollar
evaluaciones formativas y determinar el avance de cada nivel de comprensién

lectora de los estudiantes.

& Wordwall nicio Caracteristicas QComunidad ~Mis Actividades Mis Resultados  [i(s d Mejorar

Cambiar plantilla

¢Qué relaciona el nivel de lectura inferencial? NTER

LECTURA INFERENCIAL

& ;

Evaluacion del nivel inferencial. & Compartir

Grafico N° 37 Evaluacion sumativa en Wordwall.
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En Educaplay se utilizo para realizar la evaluacion final o sumativa, se aplico el
post test que permita identificar los resultados del proceso de aprendizaje del tiempo

establecido.
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Gréfico N° 38 Evaluacion sumativa en Educaplay
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Es necesario sefialar que los recursos digitales escogidos son un aporte al
desarrollo del plan de clases, donde los estudiantes realizaran actividades como

lecturas, analisis y evaluacidn de cada intervencion.

Fase de Implementacion

Las herramientas digitales gamificadas desarrolladas con el tema especifico para
la intervencion en el grupo experimental que se dividio en 6 clases, fueron aplicadas
en cada periodo en el proceso de ensefianza aprendizaje, con el proposito de
mejorarlo. Para cumplir con los tiempos establecidos se dio una clase de induccion
para que los estudiantes estén relacionados con dichas herramientas y el trabajo sea
mas dptimo. A continuacidn, se presenta imagenes sobre la aplicacion con el grupo

experimental.
Ta-tum

La plataforma de facil accesibilidad integro 15 alumnos cuyo objetivo era lograr

acumular 1000 puntos y 3 medallas para ser los investigadores senior.
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Gréfico N° 39 Trabajo de actividades con grupo de décimo afio en Ta-tum
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Classcraft
Esta plataforma educativa los 15 estudiantes se integraron al trabajo en tres

equipos de 5 integrantes de nombres diferentes como guerreros, agua, viento y

fuego, para superar los niveles, literal, inferencial y critico.

> Q)

B

'™ B

v @ % & %

Gréfico N° 40 Trabajo de actividades con grupo de décimo afio en Classcraft
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Genially

En la presentacion de las clases se uso esta herramienta de forma gamificada,
que permita continuamente evaluar los conocimientos adquiridos, mediante
preguntas para pasar al siguiente nivel y si es herrada la respuesta comenzar de

nuevo.
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Grafico N° 41 Presentacion de actividades con grupo de décimo afio en

Genially
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Wordwall
En esta herramienta digital educativa se realizd evaluaciones sumativas de varias

clases, para medir el resultado de la intervencion con las diferentes herramientas

anteriores mencionadas.

EBWordwall  cre meiores eccones de forms ms répia Inico Caracteristicas  Q Comunidad  Mis Actividades  Mis Resuitados : Mejorar 10493870 ¥
Mis resultados % Enlace compartible de resuliados W Abriracivided | Mis v
Result 1 for 'Evaluacién del nivel inferencial. '
Y O Todos ® M Primi ° ]

Resumen
N° DE ESTUDIANTES PUNTUACIGN MEDIA MAXIMA PUNTUACION WS RAPIDA
9 385 5; 5.65
Gestudiantes Mayra Chugchilan
Correcta o incorrecta por pregunta Distribucién de la puntuacion

Grafico N° 42 Presentacion de actividades con grupo de décimo afio en

Wordwall
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

87



Educaplay

Con esta herramienta digital gamificada se desarroll6 el pos test a todos los
estudiantes del grupo experimental para medir su progreso y adquisicion de nuevas

destrezas.

educaplay

Cres tu propia actividad grats desde nuestro

Post test: Comprension Lectora eador de actvidades

Leer con detenimiento

Crear test
P |

Compite contra tus amigos para ver quien
2 consoue ameiorpuntacin enesta Crear et
aciidsd e

10:00

TEMPO MAINO Top 10 resultados

Sensible: (] Mayisculss/Mintsculas
) Acentos 1 WILLIAM MARTINEZ 025 100

8deluniode 2121 1EMP0 PUNTUACION

Narcisa Veintimilla 04:00 100

S Estés identificado como Christian Naranjo 8 deluniode 2021 BP0 PUNTUACION

8deluniode 2021 IEMPO PUNTUACION

8
8
8 Silvia Mayerli Encarnaci... !Jd:SD 100
8

Dennisse Angulo 10:00 0
Bde riode 221 TEWPD  PUNTUACION
utor: Chvistian Naranjo
8 Dilan Logacho 03:0 4
P Don't miss out. Trade Commodity 8de niods 2021 TEWRO  PUNTUACION
Trade now
Pepperstone  CFDS with Pepperstone.

Grafico N° 43 Presentacidn de actividades con grupo de décimo afio en
Genially

Elaborado Por: Autor

Fuente: Datos de investigacion

Fase de Evaluacion

En esta fase para evaluar el nivel de logro de los objetivos propuestos en el
andlisis para el curso de intervencidn, se planted dos instrumentos. EI primero sirve
para medir el nivel de aprendizajes adquiridos mediante la intervencion en el grupo
experimental y el segundo para medir el nivel de satisfaccion de los expertos al
implementar esta propuesta al area de estudio.

A continuacion, se presenta imagenes de la aplicacion en Educaplay y los

resultados de los instrumentos para su respectivo analisis.
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Pos test aplicado a estudiantes del grupo control y experimental

@ (rea tu propia actividad gratis desde nuestro P
Post test: Comprension Lectora PN
Leer con deterimiento
Comgite conira tus amigos para ver quien
2 consioue amejor puhacin en esa Crear reto
actividad
Top 10 resultades
Mateo Logacho 0135 100
Rodrigo perdome. 0158 100

g W\UMMWNE

)

8 MNarcisa Veintimilla 04400 100
9o briode 221 PUNTLACCS

Gréfico N° 44 Pos test aplicado a estudiantes del grupo control y
experimental

Elaborado Por: Autor

Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 54. Pos test aplicado a estudiantes del grupo experimental

Pos test de comprension lectora

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido 6,00 5 33,3 33,3 33,3
7,00 6 40,0 40,0 73,3
9,00 2 13,3 13,3 86,7
10,00 2 13,3 13,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Pos test de comprension lectora del grupo experimental

Ws,00
W70
| Bl
E1000

Grafico N° 45 Pos test aplicado a estudiantes del grupo experimental
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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En el grafico expuesto los resultados muestran el nimero de aciertos, la
frecuencia y porcentajes con respecto al pos test aplicado al grupo experimental
después de la intervencién con la propuesta, determinando que, segun los datos
obtenidos, hubo un avance significativo en los niveles de comprensién lectora
literal, inferencial e incluso en el critico, el cual, el ultimo nivel era escaso de
acuerdo al pre test aplicado. ElI mayor porcentaje del 40% con una frecuencia de 6
corresponde a una nota de 7, 00, mientras que el porcentaje menor de es del 13,33%

cuya nota es de 10 con frecuencia de 2.

Pos test aplicado a estudiantes del grupo control.

i

Grafico N° 46 Pos test aplicado a estudiantes del grupo control
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

Cuadro N° 55. Pos test aplicado a estudiantes del grupo control

Pos test de comprension lectora

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 3,00 2 13,3 13,3 13,3
4,00 1 6,7 6,7 20,0
5,00 4 26,7 26,7 46,7
6,00 3 20,0 20,0 66,7
7,00 3 20,0 20,0 86,7
10,00 2 13,3 13,3 100,0

Total 15 100,0 100,0

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion
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Pos test de comprensién lectora del grupo control

Graéfico N° 47 Pos test aplicado a estudiantes del grupo control
Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En el grafico anterior los resultados muestran el nimero de aciertos, la frecuencia
y porcentajes con respecto al pos test aplicado al grupo control, que no tuvo
intervencion de la propuesta, pero si abordo el mismo tema. El porcentaje mayor y
con frecuencia de 4 correspondiente a la nota de 5,00, siendo una calificacion
insuficiente y el porcentaje minimo es de 13,33% que corresponden a la nota
méaxima de 10 y la méas baja de 3,00. Esto demuestra que los estudiantes que no
fueron sometidos al disefio instruccional de la propuesta con herramientas digitales

gamificadas no alcanzaron un nivel literal, inferencial y critico significativo.

Cuadro N° 56. Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas del Pos test del grupo control y experimental

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Par1 Pos test de comprension 7,3333 15 1,44749 37374

lectora del grupo

experimental

Pos test de comprension 5,9333 15 2,08624 ,53866
lectora del grupo control

Elaborado Por: Autor
Fuente: Datos de investigacion

En los resultados de la aplicacion del pos test al grupo control tiene una media
de 5,9 sobre una calificacion de 10, demostrando el nivel de comprension lectora
que poseen, con una calificacion debajo de la nota minima que es 7,00. Al comparar

con el pre test del cuadro 53, que demuestra una media de 4,4, solo existe una
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diferencia de 1,5. El grupo experimental en el mismo test presenta un aumento
significativo, pues la media es de 5 del pre test después de la intervencién muestra
un aumento de 2,33 lo cual es 7,33 su media sobre la maxima calificacion de 10

puntos. En este caso el grupo experimental alcanza la nota minima de aprendizaje.
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FIN DE LA PROPUESTA
Validacion tedrica y/o aplicacion practica; parcial o total de la propuesta

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

TITULO DE LA PROPUESTA:

IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS
PARA MEJORAR LA ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES
DEL SUBNIVEL BASICA SUPERIOR EN EL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA.

ESPECIALISTA 1: Msc. Rosa de los Angeles Arias Guanin

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS EN LA
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA EN BASICA SUPERIOR.

Datos personales del especialista
Nombres y Apellidos: Rosa de los Angeles Arias Guanin
Grado académico (area): Magister Gestion y Liderazgo Educacional

Licenciada en Ciencias de la Educacién, mencion
Lengua y Literatura

Experiencia en el area (afios): 25 aiios
1. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”

conocimientos sobre el tema
Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X | N
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta. o
Referencias de propuestas similares en otros X
s s i OO | |
1 B
(Otros que se requiera de acuerdo con la X {

particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones: He trabajado en el drea con estudiantes de todas las edades,
incluso con adultos. Sé de la problemdtica y del aporte que nos pueden dar
las herrami virtuales en la promocién de la lectura comprensiva.

2. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta X | |
| Claridad de la redaccién (leguaje sencillo) | X |
i Pertinencia del contenido de la propuesta X i l -
Viabilidad para el contexto donde se propone X 5 "
Transferibilidad a otro contexto( si fuera el X : ;'
caso) {

Observaciones: Es una propuesta pertinente al contexto actual. Propone|
| soluciones a una problemdtica vigente y toma en cuenta herramientas \
I digitales de fQcil acceso para docentes y di |
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ESPECIALISTA 2: Msc. Olga Giovanna Alarcon Quelal

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta: HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS EN LA
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA EN BASICA SUPERIOR.

Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Olga Giovanna Alarcén Quelal
Grado académico (drea): Magister
Experiencia en el drea (afios): 7 afios

1. Autovaloracién del especialista

Marcar con una “x”

Conocimientos teéricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta.

X

Referencias de propuestas similares en otros
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

(Observaciones:

2. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

K| X X X

\Viabilidad para el contexto donde se propone

b

Transferibilidad a otro contexto( si fuera el
caso)

Observaciones:

A quien corresponda:
Yo Olga Giovanna Alarcén Quelal  en mi calidad de DOCENTE de la Unidad Educativa
“GONZALO CORDERO CRESPO FE Y ALEGRIA” doy constancia de que la propuesta
presentada por el Sr. Christian Dario Naranjo Pilisita, como parte de su trabajo de investigacion,
fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA SELLO
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DISCUSION

En la presente investigacion se realizd un estudio cuasi-experimental, para
demostrar los beneficios que prestan las herramientas digitales gamificadas en el
proceso de ensefianza aprendizaje en el area de lengua y literatura, en estudiantes
de Basica Superior. Este proceso se llevé a cabo en la Institucion Educativa Ernesto
Che Guevara en dos grupos pre establecidos, el control y experimental, siendo el
ultimo el de intervencion con una propuesta basada en el modelo ADDIE y un Plan
de Destrezas de Desempefio, que engloba el tema principal los niveles de

comprensién lectora.

Para la confiablidad y validez de los instrumentos se realiz6 un andlisis del Alfa
de Conbrach, donde se determind la correlacién entre los items correspondientes a
una escala, tomando en cuenta que sus valores se miden de 0 a 1 y cuyo nivel
minimo de aceptacion es de 0.7 (Tuapanta, Duque y Mena, 2017). Ademas, se
sometieron a una validacion a juicio de expertos para la importancia y pertinencia

de contenidos en el area de interés.

La presente investigacion adquiere una importancia significativa, pues al revisar
aportes anteriores sobre el tema, existen estudios en diferentes subniveles,
asignaturas y edades planteadas para este trabajo. Esta investigacién aporta y
responde a la resolucion de la problematica planteada, que es como la
implementacion de herramientas digitales gamificadas beneficia el proceso

ensefianza aprendizaje en el area Lengua y Literatura y la comprension lectora.

En consecuencia, a partir de los resultados obtenidos aceptamos la hipétesis
general, donde las herramientas digitales gamificadas benefician el proceso
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de Basica Superior en el area de Lengua
y Literatura, en comprension lectora, de acuerdo a los resultados del pos test. Estos
resultados se relacionan con otras investigaciones anteriores que tienen una linea
similar encontrados por Cervantes et al., (2017), Contreras y Eguia (2016), Herbeth
(2016), los mismo que se mencionan en el marco tedrico, donde se demuestra los
beneficios que ofrece la metodologia de la gamificacion y las herramientas digitales

al proceso de ensefianza aprendizaje en diferentes areas y niveles de estudio.
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En relacion a la primera hipotesis especifica planteada “El grupo de intervencion
(Grupo experimental) mejora el rendimiento académico en comprension lectora,
mediante la implementacion de las herramientas digitales gamificadas”, los
resultados obtenidos en el cuadro 54 y 56, demuestran una mejora significativa con
respecto al nivel comprensién lectora de los estudiantes, de Basica Superior de la
Institucion educativa Ernesto Che Guevara, de acuerdo a esta afirmacion Blanch,
Betancort y Martinez (2016), Onofre (2020), Mufioz (2020) en su estudios
comparten estos resultados, sobre la mejoria en el redimiento académico, en el area

de Lengua y Literatura mediante el uso de herramientas digitales y la gamificacion.

En la segunda hipétesis donde se afirma que el grupo sin intervencién (Grupo
control) no mejora significativamente el rendimiento académico en comprension
lectora, con la implementacion de herramientas tradicionales. Los resultados del
cuadro 55 y 56, indica que los estudiantes del grupo con un proceso de ensefianza
aprendizaje tradicional, no presenta un aumento significativo en el nivel de
comprensién lectora, estos resultados se asemejan a los encontrados por Suarez,
Vélez, y Londofio (2018), Jaramillo (2019) que corroboran el aprendizaje debe ser
mediado por herramientas digitales que se adapten a la nueva era y lograr un

aprendizaje significativo.

Los problemas que se lograron resolver en el transcurso de la investigacion, la
identificacion y adaptacion de herramientas gamificadas para el area de Lengua y
Literatura. Ademaés, se resuelve la desmotivacion de los estudiantes en el
aprendizaje del area de Lengua y Literatura, por medio de las herramientas digitales
gamificadas. Tomado en cuenta que Herbeth (2016) pretende la metodologia de la

gamificacion como un factor esencial para la estimulacion de los educandos.

Tambieén el estudio se enfrentd a varias limitaciones que son necesarias sefialar
como la muestra ya que se la realizé en unasola Institucion Educativa, perteneciente
a la ciudad de Quito. Ademas, la situacién socioecondémica efecto de la actual

pandemia en temas de acceso a la educacion virtual y nula participacion presencial.

A partir de esta investigacion se proyecta un estudio futuro que persigue la

misma linea, que se enfoca en investigar el proceso de ensefianza en Lengua y
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Literatura en otro eje principal del &rea como es la escritura, un factor

complementario indispensable en el perfil de salida de los bachilleres ecuatorianos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En esta investigacion se comprobo los beneficios en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, mediante el uso de herramientas
digitales educativas gamificadas para optimizar el desarrollo de la comprension
lectora en el Subnivel Basica Superior. El resultado mas importante se obtuvo del
analisis de resultados del pre test y pos test, que demuestra una mejoria significativa
en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes en el grupo de
intervencion (grupo experimental) en el &rea mencionada esencialmente en
comprension lectora, porque permitié evidenciar el beneficio que presta dichas
herramientas en el proceso de ensefianza docente, lo que implica que se comprob6

la hipotesis general.

Se identificd herramientas digitales gamificadas que mejoren el proceso de
ensefianza aprendizaje en el &rea de Lengua v literatura. El resultado que permite
corroborar este objetivo es el analisis del cuestionario aplicado a docentes del area
especifica, fundamentos tedricos y una encuesta contestada por expertos en el area
y gestion docente, que consideran Ta-Tum, Genially, Word Wall, Educaplay y
Classcraft como herramientas digitales gamificadas Optimas para estudiantes de

Basica Superior.

En este proceso se distinguio las deficiencias en comprension lectora de los
estudiantes en el area de Lengua y Literatura al llegar al subnivel Basica Superior,
por medio de los resultados arrojados en un pres test aplicado al grupo control y
experimental que demostro resultados similares, donde la calificacién de los dos
grupos no superaba la mitad de la nota maxima, identificando una deficiencia en

esta destreza.

Se analizo referencias teoricas de la gamificacion aplicadas a la educacion para
la optimizacion de sus capacidades linglisticas. Se realizd una revision
bibliografica que se puede evidenciar en el marco tedrico que engloba a la
gamificacion como metodologia, como estrategia, como recurso complementario y

los elementos, procesos a utilizar en el &ambito educativo en diferentes subniveles.
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En base a lo investigado se desarroll6 un programa de intervencion que incluya
herramientas digitales gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en el area de lengua y literatura. Se obtuvo como resultado un disefio
instruccional basado en el modelo ADDIE, para el proceso de ensefianza
aprendizaje en comprension lectora, que incluye herramientas gamificadas que se

adaptan correctamente al area de lengua y literatura.

Al finalizar la intervencion se analizd el efecto de la implementacion de las
herramientas digitales gamificadas en el proceso de ensefianza aprendizaje en el
area de lengua y literatura en la comprension lectora. Este analisis se obtuvo de los
resultados del pos test, aplicado al grupo experimental y control, donde el primero
demostré6 un aumento en su rendimiento académico en comprensién lectora
superando la nota minima de aprobacion, con lo cual se comprueba la primera
hipotesis especifica. Mientras que el grupo control sin el uso de herramientas
digitales gamificadas no tuvo mayor progreso en esta destreza y no supero la nota

minima de aprobacion, lo cual demuestra la hipétesis especifica nimero dos.

Recomendaciones.

Establecidas las conclusiones se recomienda que para obtener una mejora
significativa en el proceso de ensefianza aprendizaje y rendimiento académico en

los estudiantes, los contenidos deben enfocarse en el area de Lengua y Literatura.

Las herramientas digitales gamificadas identificadas y escogidas para el trabajo
de investigacion demuestran su efectividad, al relacionarse y aplicarse a estudiantes
en edades entre 11 y 15 afios o que pertenecen al subnivel basica superior por su

complejidad.

Es necesario sefialar, que los instrumentos de pre test son disefiados para
identificar el nivel de comprension de textos de estudiantes del subnivel basica

superior si se los aplica a otros subniveles se deben modificar los textos.
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La revision bibliogréafica es un referente para el trabajo de la metodologia
gamificacion en cualquier subnivel sin embargo se debe tomar en cuenta que se

tomo lo més esencial para el subnivel determinado para la investigacion.

Se sugiere implementar el disefio Instruccional basado en el modelo ADDIE con
herramientas digitales gamificadas, en el proceso de ensefianza aprendizaje en la
asignatura de Lengua y Literatura en temas relacionados con comprension de

textos.

Para obtener resultados éptimos después de la intervencién, se debe aplicar el
instrumento pos test al terminar completamente la intervencion con un grupo, para
obtener resultados evidentes en su rendimiento académico, el cual debera superar

una nota minima de 7 como media del grupo.
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ANEXOS 1

INSTRUMENTO DIRIGIDO A DOCENTES PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “ERNESTO CHE GUEVARA”, DEL
CANTON QUITO, PARROQUIA LA ECUATORIANA.

DATOS GENERALES:

Nombre: Afo de basica:
Jornada: Edad

Teléfono: Correo electronico:

Fecha del cuestionario: 2021/ /

Objetivo: Compilar informacion sobre las competencias docentes del area de
lengua y literatura, mediante una escala de apreciacion para identificar sus
fortalezas.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Lic. Christian Naranjo

INSTRUCCIONES:

e Por favor responder las siguientes preguntas de acuerdo a las indicaciones dadas
en cada item.
e Tiempo estimado 15 minutos

ESCALA DE APRECIACION
S= Siempre

MV= Muchas veces

AV=A veces

N=Nunca

CATEGORIAS

INDICADORES N AV MV S

A. COMPETENCIAS DOCENTES EN EL AREA DE LENGUA'Y
LITERATURA

1. ¢(En sus clases recurre a
herramientas como pizarra, tiza liquida
y YouTube?
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2. ¢Con quée frecuencia se ha
capacitado en herramientas educativas
virtuales?

3. ¢En su labor docente utiliza
TIC o TAC como herramientas
educativas?

4. (Al finalizar la clase cumple
con las destrezas y objetivos
planteados?

5. ¢Con qué frecuencia considera
sus clases son motivadoras o atractivas
para sus estudiantes?

6. ¢Con qué frecuencia utiliza
Plataformas virtuales o software para el
trabajo sincrénico y asincronico.
(Classroom, Moodle, etc)

7. ¢Considera se puede llevar a
cabo el trabajo colaborativo con tics?

B. HERRAMIENTAS VIRTUALES GAMIFICADAS PARA EL
APRENDIZAJE EN LENGUA'Y LITERATURA

8. ¢Aplica la gamificacion en sus
clases?

9. ¢Con que frecuencia utiliza la
Plataforma virtual gamificada Ta-Tum
para  actividades  sincronica 'y
asincronicas en Lengua y Literatura?

10. ¢Aplica la herramienta virtual
Word Wall para evaluar las destrezas
adquiridas en Lengua y Literatura?

11. ¢Utiliza herramientas digitales
como educaplay, para desarrollar la
comprension lectora?

12. ¢Utiliza elementos del juego
como actividad motivadora en clases?

13. ¢(Aplica un sistema de
calificacion por puntos o medallas?
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ANEXOS 2

INSTRUMENTO DIRIGIDO A ESTUDIANTES PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “ERNESTO CHE GUEVARA”, DEL CANTON
QUITO, PARROQUIA LA ECUATORIANA.

DATOS GENERALES:

Nombre: Afo de bésica:
Jornada: Edad

Teléfono: Correo electrénico:

Fecha del cuestionario: 2021/ /

Objetivo: Compilar informacion sobre el nivel de comprension lectora que poseen los
estudiantes en la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara” de EGBS., mediante
lecturas para identificar sus fortalezas y debilidades.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Lic. Christian Naranjo

INSTRUCCIONES:

e  Por favor responder las siguientes preguntas de acuerdo a las indicaciones
dadas en cada item.

e Tiempo estimado 15 minutos

Indicador: Leer con detenimiento los textos y seleccionar la respuesta acertada.
Texto A

Cientificos afirman que el calentamiento global no existe

Cientificos de la Academia de Ciencias de China han elaborado una investigacion que
indicaria que el tan mentado calentamiento global, presente en tantos estudios alarmistas,
no existiria. Segun el articulo publicado por el Instituto de Estudios Estratégicos
Manquehue, la temperatura actual estaria dentro de un rango natural, teniendo en cuenta
otros periodos historicos.

Basandose en el analisis de los componentes quimicos presentes en los caparazones de
almejas gigantes y en muestras de coral, los investigadores observaron que las temperaturas
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del mar de China Meridional durante la Edad Media, entre los siglos V' y XV, fueron mas
altas que las actuales, y demostraron que los periodos célidos entre el final de la época
romana y la Edad Media, en la costa este asiatica y el Pacifico occidental, fueron
equivalentes al periodo actual.

Asi se desmiente la hipdtesis que indica que el Periodo Céalido Medieval fue un
fendmeno solo europeo y no mundial, lo cual arrastra al debate la idea derivada de que el
calentamiento global es causado por la actividad del hombre. “Estas evidencias se basan en
datos reales, que demuestran que la temperatura actual esta dentro de un rango natural de
otros cambios ocurridos en el pasado”, afirmaron contundentemente los autores del
polémico estudio. (Tomado de Cientificos afirman que el calentamiento global no existe. [2015].
History Channel. Retrieved 25 August 2016,from http://mx.formula-
history.tuhistory.com/noticias/cientificos-afirman-que-el-calentamiento-global-no-existe.) (lectura
de la pag.220 del texto de lengua y literatura de noveno) (Ministerio de Educacién del Ecuador,
2016).

1. ¢Elijael titulo que expresa la idea central?
a) El estudio del Instituto de Estudios Estratégicos Manquehue.
b) El calentamiento global no existe.
c) El calentamiento global es causado por el hombre
d) EL periodo Calido Medieval.
2. ¢Qué toma en cuenta el estudio para afirmar que la tierra tiene una
temperatura normal?
a) Los caparazones de almejas.
b) Laépoca romana.
c) Otros periodos histdricos.
d) Mar de la China Meridional.
3. ¢COlmo demuestra que la temperatura del mar de China Meridional

en los siglos V y XV era mas alta que la actual?
a) En laobservacion de almejas y corales.
b) Analizando componentes quimicos de caparazones de almejas
gigantes y corales.
c) Midiendo la temperatura de la costa este asiatica y el Pacifico
occidental.
d) Investigando el Periodo Calido Medieval.
4. ¢Cual es la hipotesis que se desmiente en este estudio?
a) El mundo no tiene una temperatura alta.
b) El calentamiento global es falso.
c) El Periodo Calido Medieval fue un fenémeno solo europeo y no
mundial.
d) Latierra tiene siempre elevaciones de temperatura.
5. ¢Cual es el debate que surge a partir de este estudio?
a) El planeta esta en diferentes rangos de temperatura.
b) EIl calentamiento global es causado por actividades del hombre.
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c) El calentamiento global.

d) El calentamiento global es una realidad.

Texto B
El lastre de la masculinidad tradicional

La masculinidad tradicional esta compuesta por una constelacion de valores, creencias,
actitudes y conductas que persiguen el poder y autoridad sobre las personas que considera
maés débiles. Para conseguir esa dominacion, las principales herramientas son la opresion,
la coaccion y la violencia. Desde este punto de vista, la masculinidad androcéntrica es una
forma de relacionarse y supone un manejo del poder que mantiene las desigualdades
existentes entre hombres y mujeres en el &mbito personal, econémico, politico y social.
Esta concepcion masculina del mundo esté sustentada en mitos patriarcales basados en la
supremacia masculina y la disponibilidad femenina, en la autosuficiencia del varon, en la
diferenciacién de las mujeres y en el respeto a la jerarquia. Estos mitos funcionan como
ideales y se transforman en mandatos sociales acerca de «como ser un verdadero hombre».

Las principales victimas de esta construccién masculina del mundo son las mujeres.
Pero los varones, ademas de verdugos también son victimas de si mismos. Segun Pierre
Bourdieu «los hombres también estan prisioneros y son victimas de la representacion
dominante. Al igual que las tendencias de sumision que esta sociedad androcéntrica
transmite a las mujeres, aquellas encaminadas a ejercer y mantener la dominacion por parte
de los hombres no estan inscritas en la naturaleza y tienen que ser construidas por este
proceso de socializacion denominado masculinidad hegemonica». Varela, N. & Freire, E.
(2005). Feminismo para principiantes. Barcelona: Ediciones B. (pag.150 del texto de
Lengua y Literatura). (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)

1. ¢Como se considera la masculinidad tradicional?

a. Un pensamiento que busca la igualdad entre el género masculino
y femenino.

b. La concepcion del dominio del poderoso sobre el débil mediante
la opresion, violencia y un conjunto de valores y creencias.

c. La supremacia del débil sobre el fuerte como una concepcion de
vida.

d. Una cultura de igualdad de condiciones entre los individuos de
cualquier clase social.

2. ¢Cual es la visiébn masculina androcéntrica?

a. El manejo de poder econémico, politico y social, en la actualidad
establece jerarquias sociales.

b. Lasupremacia de hombres en todo ambito social, basada en mitos
patriarcales.

c. Laigualdad entre hombresy mujeres por los mitos del patriarcado.

d. Los mitos son guias para las reglas y directrices sociales.
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¢Qué idea es mas acorde a la sociedad androcéntrica?

a. El' hombre inquisidor del mismo hombre.

b. El hombre como parte esencial del mundo con una visidn
masculina que invisibiliza la mirada femenina.

c. El ser humano como parte del mundo en coordinacion con la
naturaleza.

d. Lastendencias de sumision en la sociedad.
El término “masculinidad hegemonica” en el texto se entiende como:

a. Las mujeres y hombres se desarrollan en una sociedad igualitaria.

b. Unasociedad donde las mujeres se construyen bajo la dominacion
del hombre en un proceso de sumision.

c. Una cultura de respeto al género masculino y femenino en los
ambitos sociales y econémicos.

d. La explotacién del hombre hacia otros hombres determinado por
el poder econémico y social.
Elija un argumento critico con respecto al texto leido.

a. El machismo esté arraigado en toda la sociedad, tanto en el ambito
laboral y familiar.

b. La concepcion masculina del mundo esta sustentada en mitos
patriarcales.

c. Erradicar los comportamientos machistas es indispensable, para
obtener una sociedad igualitaria.

d. La masculinidad androcéntrica es una forma de relacionarse y
supone un manejo del poder que mantiene las desigualdades existentes

entre hombres y mujeres.
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ANEXOS 3

INSTRUMENTO DIRIGIDO A EXPERTOS PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “FE Y ALEGRIA GONZALO CORDERO
CRESPO”, DEL CANTON QUITO.

DATOS GENERALES:
Nombre: Especialidad:
Edad:
Teléfono: Correo electronico:

Fecha de la Encuesta:

El objetivo de la siguiente encuesta es recopilar informacion necesaria y Util
acerca de la seleccién méas adecuada de herramientas para la gamificacion segun a
Juicio de Experto.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.

Lic. Christian Naranjo

INSTRUCCIONES:

e Leadetenidamente las preguntas de la presente encuesta y marque la
respuesta de acuerdo con su criterio.

e Seleccioné las herramientas que consideré de mayor interés o
importancia:

e Tiempo estimado 10 minutos

1. Seleccioné las herramientas que consideré de mayor interés o
importancia:

Herramientas de comunicacion

Herramientas Eleccién

Zoom

Microsoft Teams

Google Meet

Otros

Herramientas de gestién de aprendizaje
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Herramientas Eleccion

Ta-Tum

Moodle

Google Classroom

Otras

2. Seleccioné las herramientas de cooperacion y la colaboracion que
consideré de mayor interés o importancia

Herramientas Eleccion

Classcraft

Blogger

Wiki

Otras

3. Seleccioné las herramientas para navegar por Internet que
consideré de mayor interés o importancia

Herramientas Eleccion

Chrome

Firefox

Microsoft Edge

Otras

4. Seleccioné las herramientas para crear contenido que consideré de
mayor interés o importancia

Herramientas Eleccion

Genially

Power Point

Otras
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5. Seleccioné las herramientas para fomentar el aprendizaje autbnomo
que consideré de mayor interés o importancia

Herramientas Eleccidn

YouTube

Blogger

Otras

6. Seleccioné las herramientas para aplicar la gamificacion en el
aprendizaje que consideré de mayor interés o importancia en el area de
lengua vy literatura.

Herramientas Porcentaje

Word wall

Ta-Tum

Genially

Otras

Encuestador: Christian Naranjo
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ANEXOS 4

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,

€7 >

— UNIVERSIDAD — MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INROAMERICA MATRIZ DE VALIDACION DIRIGIDA A EXPERTOS
FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Para revisor
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar Sl o NO y el
argumento de verificacion que permita la
mejora.
1. (El instrumento tiene encabezado? Si ®
’ No O
Argumento: Establece el titulo del instrumento y
otros datos relevantes
2. El instrumento solicita datos informativos? Si X

No [J
Argumento: Tanto del docente como de los
estudiantes investigados

3. 4El instrumento tiene escrito el objetivo que | Si X

persigue? No O
Argumento: Es fundamental dar a conocer el
proposito de la investigacion

4. (El instrumento determina la o las variablesa | Si ®

las que respondera? No [
Argumento: Especifica cada uno de los aspectos
que son motivos de la investigacion.

5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | Si X

para su aplicacion? No O
Argumento: Brinda orientaciones directas sobre
como se debe responder cada item.

6. (El formato de preguntas es correcto en su | Si X
orden, numeraciéon. .? No [

Argumento: Mantienen un orden logico

7. (Las preguntas estan formuladas con lenguaje | Si X
sencillo? No 0O

Argumento: De acuerdo con destinatario de la
encuesta, el lenguaje es utilizado correctamente

8 (Las preguntas formuladas son? Comprensibles b
Medianamente comprensibles [J
Confusas (]
Incomprensibles (]

Argumento: Son claras y permiten obtener la
informacion que se requiere.

9. El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Si X

mixtas) permitiran las respuestas a la variable | No []

determinada? Argumento: Al ser encuestas, todas las preguntas
son cerradas, objetivas y directas.

10. (El numero de preguntas planteadas son | Si X

suficientes? No O
Argumento: Estan orientadas al objetivo del
instrumento.
11. ;Las preguntas planteadas se relacionan con | §i X
marco tedrico previo? No O

Argumento: Todas las preguntas se orientan a
reconocer las habilidades pedagogicas digitales de
los docentes vy al nivel de comprension lectora en
los estudiantes.

12. (El tiempo establecido para la aplicacion del | Si [
instrumento es suficiente?
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i MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INDOAMERICA MATRIZ DE VALIDACION DIRIGIDA A EXPERTOS

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,

No X

Argumento: Considero que para los estudiantes 15
minutos es muy poco tiempo, a pesar de que, las
lecturas son cortas.

13. (El o los informantes seleccionados son los | Si X
adecuados para el instrumento que se pretende | No []
aplicar? Argumento: Son los involucrados en el proceso
que se investiga.
14. La formulacion del instrumento en qué medida | Totalmente =
se relaciona con la matriz  de | Medianamente O
operacionalizacion de variables. N6 sa relaconan 0
Argumento: Existe coherencia
15. (El instrumento esta listo para ser aplicado? Si X )
No O

Argumento: Se ha realizado los ajustes necesarios.

16. Seiiale los aspectos positivos del instrumento

investigacion.

Son instrumentos claros, objetivos que se orientan a la consecucion de informacion relevante para la

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Se podria realizar un muestreo aplicando los instrumentos a un grupo reducido para verificar, en la practica,
su efectividad y realizar los ajustes que esa experiencia proporcione.

'REVISOR

\(‘].

Nombres y Apellidos: Rosa de los Angeles Arias Guanin
Titulo de Tercer Nivel: Lic. en Ciencias de la Educacién, mencion Lengua y Literatura
Titulo de Cuarto Nivel: ~ MSc. en Gestién y Liderazgo Educacional

Cédula: 1708834385

115




ANEXOS 5

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS EN LA
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA EN BASICA SUPERIOR.

Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Rosa de los Angeles Arias Guanin

Grado académico (area): Magister Gestion y Liderazgo Educacional
Licenciada en Ciencias de la Educacién, mencion
Lengua y Literatura

Experiencia en el area (aiios): 25 afios

1. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
X

(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones: He trabajado en el Grea con estudiantes de todas las edades,
incluso con adultos. Sé de la problem@tica y del aporte que nos pueden dar
Eas herramientas virtuales en la promocidn de la lectura comprensiva.

2. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

BEEEE TR, LA R

Estructura de la propuesta X

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) |

Pertinencia del contenido de la propuesta X
Viabilidad para el contexto donde se propone .
Transferibilidad a otro contexto( si fuera el X 4
caso)

Observaciones: Es una propuesta pertinente al contexto actual. Propone
soluciones a una problem@tica vigente y toma en cuenta herramientas
digitales de fdcil acceso para docentes y estudiantes.
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A quien corresponda:

Yo, Rosa de los Angeles Arias Guanin en mi calidad de DOCENTE de la Unidad
Educativa GONZALO CORDERO CRESPO “FE Y ALEGRIA” doy constancia de que la

propuesta presentada por el Sr. Christian Dario Naranjo Pilisita, como parte de su trabajo de
investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA SELLO
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INDOAMERICA

ANEXO 6

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,

MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGA CION

Para revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIo NO y el
argumento de verificacion que permita la
mejora.

(El instrumento tiene encabezado?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

¢ El instrumento solicita datos informativos?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

(El instrumento tiene escrito el objetivo que
persigue?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

(El instrumento determina la o las variables a
las que respondera?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

(El instrumento tiene las instrucciones claras
para su aplicacion?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

(El formato de preguntas es correcto en su
orden, numeracion...?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

(Las preguntas estdn formuladas con lenguaje
sencillo?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

¢(Las preguntas formuladas son?

Comprensibles
Medianamente comprensibles []

Confusas O
Incomprensibles O
Argumento: Haga clic aqui para escribir
texto.

(El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o
mixtas) permitirdn las respuestas a la variable
determinada?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

10.

(El nimero de preguntas planteadas son
suficientes?

Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.
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11. ;Las preguntas planteadas se relacionan con | Si X
marco tedrico previo? No O

Argumento:Haga clic aqui para escribir

texto.
12. (El tiempo establecido para la aplicacién del | Si X
instrumento es suficiente? No O

Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

13. (El o los informantes seleccionados son los | Si
adecuados para el instrumento que se pretende | No []

icar? . . af e
dplicaiz Argumento:Haga clic aqui para escribir

texto.

14. La formulacién del instrumento en qué medida | Totalmente X
se relaciona con la  matriz  de | Medianamente O
operacionalizacién de variables. Nib serelatisnan 0
Argumento:
15. (El instrumento estd listo para ser aplicado? Si X
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir
texto.

16. Seiale los aspectos positivos del instrumento

Las preguntas claras para el encuestado, texto de acuerdo a la edad.

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Considerar el tamano de la letra que sea una escala mds.

'REVISOR

MSc. Olga Giovanna Alarcén

Nombres y Apellidos:

Titulo de Tercer Nivel:

Titulo de Cuarto Nivel: Master en Psicopedagogia
Cédula: 1720249224
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ANEXO 7

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta: HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS EN LA
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA EN BASICA SUPERIOR.

Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Olga Giovanna Alarcén Quelal
Grado académico (drea): Magister
Experiencia en el drea (afios): 7 afios

1. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta.

X

Referencias de propuestas similares en otros
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

(Observaciones:

2. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

I I

\Viabilidad para el contexto donde se propone

>

Transferibilidad a otro contexto( si fuera el
caso)

Observaciones:

A quien corresponda:
Yo Olga Giovanna Alarcén Quelal en mi calidad de DOCENTE de la Unidad Educativa
“GONZALO CORDERO CRESPO FE Y ALEGRIA” doy constancia de que la propuesta
presentada por el Sr. Christian Dario Naranjo Pilisita, como parte de su trabajo de investigacion,
fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA SELLO
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ANEXO 8

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPERNO N° 1

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA ANO/CURSO/NIVEL JORNADA PERIODOS | INICIO FINAL
Lic. Christian Naranjo Lengua y LlFeratura/ Lenguay Décimo Aio “A” E.G.B. \% 6
Literatura
N° UNIDAD: 05 TITULO: | Comprension lectora y los textos expositivos.
O.LL.4.6. Leer de manera autbnoma textos no literarios, con fines de recreacién, informacion y aprendizaje, con capacidad para seleccionar textos y
OBJETIVOS aplicar estrategias cognitivas de comprension, segln el propésito de lectura.
ESPECIFICOS: | O.LL.4.7. Utilizar las bibliotecas y las TIC de forma auténoma para localizar, seleccionar y organizar informacion como recurso de estudio e
indagacion.
DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

DESARROL LADA.: INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

LL.4.3.1 Comparar, bajo criterios preestablecidos, las relaciones
explicitas entre los contenidos de dos 0 mas textos y contrastar sus
fuentes.

I.LL.4.5.1. Compara, bajo criterios preestablecidos, las relaciones explicitas entre los contenidos de
dos 0 mas textos y contrasta sus fuentes; autorregula la comprension mediante el uso de estrategias

cognitivas autoseleccionadas, de acuerdo con el propdsito de lectura y las dificultades identificadas,

L.L..4.3.2 Construir significados implicitos al inferir el tema, el punto y valora el contenido explicito al identificar contradicciones y ambigiiedades. (J.4., 1.4.)

de vista del autor, las motivaciones y argumentos de un texto.

EJES TRANSVERSALES: Trabajo colaborativo y gamificado.

2. PLANIFICACION

CONTENIDO - INDICADORES DE TECNICAS E INSTRUMENTOS
CLASES Y OBJETIVO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS LOGRO DE EVALUACION
Conocimientos | Gamificacion. Herramientas TECNICA:
previos. Arquitectura funcional. digitales
A. Actividad gamificadas: Establece los conocimientos 1.-Prueba
Identifical’ el |ndagar Conocimientos previosl L[] Test preViOS del niVeI de
nivel de B. Contexto digital comprension lectora. INSTRUMENTO:
1 comprension Conocer Lectura, literal, inferencial y (google
lectora de los critica forms) 1.-Encuesta
estudiantes para | Competencias y habilidades Genially
establecer el . TaTum
punto de partida Desa_r/rollar Con_u:_)(ensmn Lectora
de aprendizaje y D. Gestién/Supervision
sus
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conocimientos
previos.

(80 minutos)

Aplicar un Pres test de compresion
lectora.

E. Mecanicas y elementos de juego
Registrar a los alumnos en la plataforma
Tatum para lograr el lector sénior.

Textos
expositivos

Identificar la
estructura de los
textos
expositivos.

(80 minutos)

Gamificacion.
Arquitectura funcional.

A. Actividad
Conocer la estructura del texto
expositivo.

B. Contexto

Lectura, literal, inferencial y critica

C. Competencias y habilidades
Reconocer textos expositivos

D. Gestién/Supervision

E. Lectura de textos expositivos e
identificar su estructura.

F. Mecanicas y elementos de juego
Responder el cuestionario en Ta Tumy
ganar medallas y puntos.

Herramientas
digitales
gamificadas:
e  Genially
e TaTum

Identifica en un texto
expositivo su estructura.

TECNICA:
1.-Prueba
INSTRUMENTO:

1.-Prueba objetiva

Lectura literal

Analizar textos
expositivos para
identificar su
contenido
literal.

(80 minutos)

Gamificacion.

Arquitectura funcional.

A. Actividad
Conocer caracteristicas principales del
nivel literal de lectura.

B. Contexto
Lectura, literal en textos expositivos.

C. Competencias y habilidades
Reconocer la idea central de un textos
expositivos

D. Gestién/Supervision
Evaluacion en Classcraft.

E. Mecénicas y elementos de juego.
Completar la mision 1 en clasccraft
(nivel literal)

Herramientas
digitales

gamificadas:
e  Genially
e TaTum
e  classcraft

Reconoce las ideas principales
de un texto expositivo.

TECNICA:
1.-Prueba
INSTRUMENTO:

1.-Prueba objetiva

122




Gamificacion. Herramientas Construye significados TECNICA:
A. Actividad digitales implicitos al inferir el tema, el
Lectura Conocer caracteristicas principales del gamificadas: pun'go de_ vista del autor, las 1.-Prueba
inferencial nivel inferencial. e  Genially motivaciones ){ a_lrgumentos de
B. Contexto e TaTum un texto expositivo. INSTRUMENTO:
Examinar textos Lectura, inferencial en textos e Word L
expositivos para expositivos. Wwall 1.-Prueba objetiva
identificar su C. Competencias y habilidades
contenido Reconocer la idea central de un textos
inferencial. expositivos
D. Gestién/Supervision
(80 minutos) Evaluacién en Classcraft.
E. Mecénicas y elementos de juego.
Completar la mision 2 en Clasccraft
(nivel inferencial)
Gamificacion. Compara, bajo criterios TECNICA:
A. Actividad preestablecidos, las relaciones
” Conocer caracteristicas principales del explicitas entre los contenidos | 1.-Prueba
Lectura Critica nivel literal critico. de dos 0 mas textos y
Estudiar textos B. Contexto contrastar sus fuentes. INSTRUMENTO:
expositivos para Lectura, critica en textos expositivos. L
desarrollar un C. Competencias y habilidades 1.-Prueba objetiva
criterio critico Reconocer la idea central de un textos
valorativo crear expositivos
una idea u D. Gestion/Supervision
opinion Evaluacion en Classcraft.
fundamentada. E. Mecanicas y elementos de juego
(80 minutos) Completar la misién 1 en Clasccraft
(nivel literal) Mecénicas y elementos de
juego
Resultados del | Gamificacion. Educaplay TECNICA:
curso. Arquitectura funcional.
A. Actividad 1.-Prueba
Identificar el Indagar conocimientos sobre el nivel de
nivel de INSTRUMENTO:

comprension
lectora de los
estudiantes para
establecer los
resultados de

comprension lectora. .

B. Contexto
Conocer Lectura, literal, inferencial y
critica

C. Competencias y habilidades

1.-Prueba objetiva
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aprendizaje y Desarrollar Comprension Lectora.
conocimientos D. Gestidn/Supervision

adquiridos. Aplicar un pos test de compresion
) lectora.
(80 minutos) E. Mecanicas y elementos de juego

Conocer el investigador sénior que
completo 1000 puntos y 3 medallas.

HERRAMIENTAS DIGITALES GAMIFICADAS

LINK:

GENIALLY: https://view.genial.ly/60b4d2ebe2d4ce0d2573802a/interactive-content-microcurriculo-comprension-lectora
TA TUM: https://ta-tum.com/#teacher/classroom/875a6520-9d68-11eb-bc84-0deead 769560/projects

CLASSCRAFT: https://game.classcraft.com/teacher/class/RtjtzpHzeshL oPswa/dashboard/players/Dt6 JtENEKhJGpztxS
WORD WALL: https://wordwall.net/play/17229/591/426

EDUCAPLAY: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9538024-post_test comprension_lectora.html

ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: Lcdo. Christian Naranjo NOMBRE: NOMBRE:

FIRMA: FIRMA: FIRMA:

FECHA:

124



https://view.genial.ly/60b4d2ebe2d4ce0d2573802a/interactive-content-microcurriculo-comprension-lectora
https://ta-tum.com/#teacher/classroom/875a6520-9d68-11eb-bc84-0deea4769560/projects
https://game.classcraft.com/teacher/class/RtjtzpHzeshLoPswa/dashboard/players/Dt6JtEnEKhJGpztxS
https://wordwall.net/play/17229/591/426
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9538024-post_test_comprension_lectora.html

